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Comment se servir de ce guide 

L'informatiquo a parcouru un grand chcmin en un temps tres court. Do tout es les 
inventions du 20eme siecle. l'ordinateur est certainement la plus extraordinaire. 

Les capacites des machines et des lo^icit-L- unt progress* 1 si ra pi dement que me me 
les utilisateurs habitue Is ont du ma) a suivre. et pour montrer aux possesseurs d'un 
C PC 464 tout le potentiel et la subtilite de s<m BASIC, de son system e d'exploitation 
et de son architecture il faudrait des milliers de pages. 

Ce guide est done une introduction con den see au CPC464 et son logiciel. II sera 
complete par beaucoup de cours et de publications specifiques et detail les. 

Ceux qui sont deja familiers avec d'autres dialectes BASIC deviendront tres 
rapidement familiers avec la conception du BASIC AMSTRAD - et les debutants 
apprecieront vite la nature directe et claire de la terminologie utilisee - il a ete cent 
et conci] pour eviter les fantaisies qu'on trouve dans beaucoup de BASIC non 
standards, ainsi que introduction de capacites en temps reel qu'on ne trouvait pas 
auparavant sur ce genre d'ordinateur. 

Ce guide est divise en trois parties. 

Le premier est le cours elemental re pour debutants, ecrit specialement pour 
presenter les concepts et les termes de I'informatique aux novices. Si vous n'avez 
pas encore utilise un micro-ordinateur et ecrit de petits programmes, alors il vaut 
mieux lire ce cours introductif. 

Ceux qui ont deja essaye un micro-ordinateur peuvent commencer au chapitre 1. 
Nous avons repete quelques points essentiels concernant la mise en route et avons 
insiste sur les points importants du CPC464 tout en supposant que vous connaissiez 
un peu la terminologie. 

Chacun des chapitres -Elements de- est un guide general don riant les 
caracteristiques performantes du CPC464. Quelques elements fondamentaux sont 
re petes pour rendre service a ceux qui veulent se lancer tout de suite dans les 
graphiques ou les sons, apres une breve introduction au clavier et un apprentissage 

methodiquedu BASIC. 



Le cours d'initiation appele Guide du BASIC en un livre et deux cassettes vnu- 
permet une approche en profondeur pour comprendre les nombreuses facette> d>- 
votre CPC464 et son potentiel illimite com me educateur, console de jeux k 
ordinateur pur et simple, et si vous voulez apprendre d'une maniere valable nou> 
vous consei lions d'en fa ire 1 'achat si ce n'est deja fait ! 

Enfin de nombreux appendices donnent une vue generale des ordinateurs ainsi que 
des carateristiques techniques et des points de reference. 

Bonne chance - vous n'auriez pas pu choisir meilleure qualite a ce prix la, ni un 
ordinateur aussi capable de developper vos connaissances sur le sujet. II n'y a pas 
de rnoyen plus facile pour apprendre l'informatique que de se servir d'un ordinateur 
-et le CPC464 est certainement le bon compagnon . 
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IMPORTANT 



En lisant ce guide, vous devez fain? attention aux different s types de caraeteres 
d'imprimerie qui precisent les references faites aux programmes, [TOUCHES] qui 
existent sur le clavier, mais ne donnent pas un earactere sur l'ecran.et des 
descriptions generates- qui se rapport en t aux mots dans les programmes, mais ne 
sont pas frappes en meme temps que l'inst ruction. 

1. Ne jamais bra nc her le clavier, le moniteur ou le modulateur a un appareil ou 
prise de courant autre que celle decrite dans ce guide. Oela pourrait causer des 
dommages serieux et invalider la garantie. 

2. Pas de boissons. ou vases de fleurs pres du clavier, de lordinateur ou du 
modulateur : si un liquide se repandait. des ennuis s'ensuivraient. Dans tous les 
cas, consultez un expert. 

3. Ne pas bloquer les trous de ventilation derriere ou au dessus des appareils. 

4. Si vous coupez le courant, tout ce qui est dans la memoire de lordinateur sera 
perdu. Si vous desirez sauvegarder un programme, lisez le chapitre 2 apres avoir 
lu le cours elemental re. 

5. Tl vaut mieux utiliser le type de cassettes recommandees pour les micros. Mais 
il est parfaitement acceptable de se servir de bonnes cassettes audio fabriquees 
par de bonnes marques pourvu qu'elles ne soient ni Cr02, ni 'metal' ou de duree 
superieure a 90 minutes! C-90). 

Pour pouvoir vous y retrouver plus facilement dans vos cassettes de 
program mes,nous vous con sei lions les cassettes C-12 (6 minutes par face). 

6. Les cassettes avec des programmes pour d'autres ordinateurs ne marcheront pas 
sur le CPC464. 

7. Si la cassette n'a plus les deux petits taquets de protection, le bouton marque 
REC (enregistrement) ne pourra pas etre presse. Ne cherchez pas a forcer car 
vous pourriez endommager le mecanisme. Si vous voulez neanmoins 
l'enregistrer il faut mettre du Scotch par desssus les deux ou vert u res de 
protection. 

8. Verifies que la bande de la cassette a depasse le debut de la zone magnetique. 

9. Ne pas utiliser ou ranger les appareils directement au soleil. et dans les endroits 
trop chauds. froids. humides ou poussiereux. ou soumis a des vibrations trop 
importantes. Ne jamais ranger les cassettes a proximite de champs magnetiques 

haut-parleurs. gros moteurs electriqiifsi. 



10. Prenez soin de vos cassettes et nettoyez regulierement votre lecteur et vous 
devriez sauvegarder et retrouver vos programmes sans erreurs. * 

11. 11 n'y a pas de pieces a entretenir a l'interieur des appareils. Ne cherchez pas a *— 
ouvrir. Pour tout probleme faites appel a du personnel qualifie. 

12. I! est interdit de copier ou d'adapter tout ou partie des informations. J" - 
programmes ou produits decrits dans ce guide. 
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Elements El: 

MISE EN MARCHE 



Premieres instructions pour ouvn'r. brancher et mettre en route 
voire ordinateur CPC464. 



L'ordinateur personnel couleur AMSTRAD CPC464 peut 
fonctionner avec les ecrans sui rants; 



1.1 AMSTRAD GT64, moniteur monochrome vert 

1.2 AMSTRAD CTM640, moniteur couleur 

1.3 AMSTRAD FMP1, boitierd'alimentation/ 
modulateur ET un poste de Television (prise 
peritel). 



Veuillez vous rapporter a la section appropriec pour brancher voire ordinateui 
correcternent et commencer a vous en servir. 



1.1 AMSTRAD GT64, moniteur monochrome vert 

Ouvrir la boite du poste moniteur. 



ATTENTION 

Debnmchcr hi prise male de Ja prise de eournnt. quand Vordiimte.ur nest pas utilise 
II n'y a pas de connections in tori cures a fa ire. il nest done pas necessaire d'ouvrir 
les appareils. 

L'ordinateur devra etre place devant le moniteur sur une table a proximite de la 
prise de courant. Comme sur la figure 1, brancher la prise a 6 plots (6 pin DIN) 
dans la prise marquee MONITOR derriere 1'ordinateur. De memo pour la prise plus 
petite d'ali men tat ion dans la prise marquee 5V DC derriere 1'ordinateur. 



Figure 1 





Moniteur 




Prise Moniteur 

Verifies que le bouton POWER du moniteur est OFF (position sorti). 
Branches la prise courant du moniteur sur le courant 240 v AC. 

Maintenant presses le bouton du moniteur et mettez 1'ordinateur en marche en 
deplacant I'in term pteur a glissiere marque POWER sur le cote droit. 

La lampe rouge sur le dessus de 1'ordinateur devra sallumer, et vous verrez 
apparaitre sur le moniteur l'i mage suivante: 



Amstrad 64K Microcomputer (vi) 

#1984 Amstrad Consumer Electronics pic 
and Locomotive Software Ltd. 

BASIC 1.0 
Ready 



Curseur 



Pour eviter la fatigue des yeux.ajustez le bouton de controle marque BRIGHTNESS 
a votre convenance sans eblouissement ni ecriture brouillee. 

II taut aussi ajuster le controle de CONTRAST au point minimum pour une vision 
confortable. 

Le controle vertical sur le GT64 est marque V-HOLD et doit etre ajuste de telle 
maniere que l'i mage est posit ion nee correctement au milieu de lecran,sans 
sauti Dement ou roulis. 



1.2 AMSTRAD CTM640 , Moniteur Couleur 

Ouvrir la boite du poste moniteur. 







ATTENTION 
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L'ordinateur devra etre place devant le moniteur sur une table a proximite de la 
prise de courant. Comme sur la figure 1. sur la page precedent* 1 , il unit, alors 
brancher la prise a 6 plots 16 pin DIN' dans la prise marquee MONITOR derriere 
l'ordinateur. De memo pour la prise plus petite d'ali mentation dans la prise 
marquee 5V DC de derriere l'ordinateur. 

Verifiez que le bouton POWER du moniteur est OFF (position sorti). Branches la 
prise courant du moniteur sur le courant 240 v AC. 

Maintenant pressez le bouton du moniteur et mettez l'ordinateur en marche en 
deplacant l'interrupteur a glissiere marque POWER sur le cote droit. 

La lampe rouge sur le dessus de l'ordinateur devra s'allumer, et vous verrez 
apparaitre sur le moniteur I'image suivante: 

Anstrad 64K Microcomputer (vl) 

©1984 Anstrad Consumer Electronics pic 
and Locomotive Software Ltd. 

BASIC 1.8 

Ready 



Curseur 

Pour eviter la fatigue des youx.ajustez le bouton de control marque BRIGHTNESS a 
votre convenance sans eblouissement ni ecriture brouillee. 



Mettez alors le volume sur votre tel(> an minimum.branchez votre poste tele et 
en suite mettez l'ordinateur en marche avec le bout on glisseur. 

La lampe rouge sur le dessus de l'ordinateur devra s'allumer, et il faut maintenant 
regler votre TV pour recevoir le signal du CP0464 parfaitement. 
Seuls les boutons de contraste.de luminosite et de couleurs peuvent avoir besom 
d'etre regies pour arrive r a limage suivante: 

Anstrad 64K Microconputer Cvl> 

-©1984 Anstrad Consuwer Electronics pic 
and Locomotive Software Ltd. 

BASIC 1.0 
Ready 



Curseur 

Tnurnez encore jusqu'a ce que 1'image soit la plus claire possible. Lecriture sera or- 
laune sur fond bleu. 



Pase El. 5 



1.4 Manettedejeux- Joystick 



I a- joystick AMSOKT rnodele JY1 est. un extra que vous pouve/ acb->:' -. . .- 
utilise/ fordinateur CPC464 avec des jeux qui permettent 1'usage du cun:r-'-:- ; :: 
joystick et de fa ire FKl." pendant le jeu.Le -IY1 peut etre bran c he a l'arrier- -:.. 
CPC464 avec la prise 9 trous marquee USER PORTS.L'AMSTRAD CPC464 peu: 
etre utilise avec deux joysticks. le deuxieme etant branche dans une prise situee 
dans le premier. 



JOYSTICK ;9trous) 




Prise pour un 

deux,emeJOYS T ICK 




AMSOFT 

JY1 
JOYSTICK 



1.5 Cassette de Bienvenue 

Emboitee dans une des pieces de polystyrene expanse qui maintenait votre 
ordinateur. vous aurez decouvert la cassette de Bienvenue. Ouvrez le lecteur en 
appuvant sur la touche [STOP/EJECT] puis mettez la cassette dans le lecteur 
com me sur la figure 3. en vous assurant que SIDE 1 = face 1 est sur le dessus: 




Figure 3 Comment introduire une cassette dans le Datacorder 



Fermez le dessus du lecteur jusqu'au clic.puis pressez la touche [REW] pour etre sur 
que vous etes au debut de la cassette. Aussitot que la cassette s'arrete.appuyez sur 
la touche [STOP/EJECT]. Remettez le compteur a OOO en pressant sur le bouton 
[COUNTER RESET] 



/~1 VU« n «tni*A 



Presses la touche [CTRL] ( = controlet. et EN MEMK TEMPS, appuyez sur ia petite 
louche [ENTER] au bas du pave numerique a cote du Datacorder. L'ecran repundra 
avec l'inst ruction: 

RUN" 

Press PLAY t hen any key 

(V qui vous demande d'appuyer sur la touche [PLAY] du lecteur de cassette jusqu' a 
w qu'elle soil bien enclanchee, puis pressez n'imporle quelle autre touche du 
clavier, une lettre. un chiffre ou [ENTER] on encore la barre d'espacement. 

La hande va tourner. et. apres un petit moment, vous verrez le message suivant 
apparaitre sur l'ecran: 

Loading BIENVENUE 1 block 1 

l.'e qui veut dire que le programme HIENVENTE va se mettre dans la memoire de 

l'ordinateur pendant environ 5 minutes et vous voyez sur Lecran le numero du 

block se changer en 2.3 etc jusqu a Turret de la cassette. Le programme Uienvenue 

va alors commencer. 

I] -uffit de le regarder et d'admirer. Comme cost un programme continu, quand 

vous avcz fini de le regarder, appuyez sur la touche [ESC] deux fois de suite. Cela 

arrete le programme et vous pouvez pressez sur [STOP] et ejector la cassette, puis 

la tourner sur la face 2. 

X'oubliez pas d'appuyer sur [REW] pour etre sur que la bande est revenue a son 

depart. 

Pressez la touche [CTRL] i = controls, et EN MEME TEMPS, appuyez sur la petite 
•ouche [ENTER] au has du pave numerique a cote du Datacorder. L'ecran repondra 
ivec 1 'instruction: 

3UN" 

p-ess PLAY t hen any key 

• v qui vous demande d'appuyer sur la touche [PLAY] du lecteur de cassette jusqu a 
• quelle soit bien enclanchee, puis pressez n'importe quelle autre touche du 
. :vier. une lettre, un chiffre ou [ENTER] ou encore la barre d'espacement. 

: bande va tourner, et apres un petit moment, vous verrez le message suivant 

■■.■via rait re sur lecran: 

_ lading BIENVENUE 2 block 1 

- ..v,-z les instructions qui apparaissent sur Lecran, et le programme vous invitera 
: Eloper en tapant les instructions sur le clavier a mesure que le programme se 



Pai*e El. 7 



1.6 COMMENT CHARGER LESAUTRES 
CASSETTES 



LA CASSETTE F)E WEXVENUE PELT SEULEMENT ETRE CHARGEE ET 
EXECITEE comme on l'a vu dans le paragraphe precedent (1.5). Des programmes 
BASIC rum proteges peuvent etre charges par la methode alternative suivante. 
Reenroulez le programme que vous avez utilise en pressant la touche [REW] du 
datacorderjusqu'a larret puis appuyer sur la touche [STOP/EJECT]. 

Remettez 1'ordinateur el. la me moire a zero en appuyant sur les touches 
[CTRL],[SHIFf] et [ESC] dans cet ordre - et en les gardant appuyees ensemhle une 
demi-seconde- Lecran redevient uni avec le message habituel. Quand vous voyez 
[ENTER] cela vent dire que vous devez presser sur une des deux touches 
[ENTER]- ne tape/ pas le mot Enter sur le clavier! Les guillemots " sont obtenus en 
appuyant en meme temps sur les touches [SHIFT] et le 2 en haut du clavier. 

Tapez: 

Load "" 

puis appuvez sur [ENTER] 

Lordinateur vous re pond... 

Press PLAY then any key: 

Ce qui signifio d'appuycr sur la touche [PLAY] du datacorder jusqu a ce quelle soit 
bien enclanchee. puis appuyer sur une touche quelconque du clavier, lettre ou 
[ENTER] ou la barre centrale. 

La bande va marcher et a pros un petit moment vous verrez le message suivant 
apparaitre sur lecran: 

L o a d i n g nom du programme block 1 

Les numeros de blocks vont augmenter jusqu'a la fin du chargement, et le message: 

Ready 

..qui veut dire Pret, va apparaitre sur lecran. 

'.)u bien. vous pouvez preciser le nom du programme que vous voulez charger. Pour 
^aire cela.tapez: 

Load " titre " [ENTER] 

lordinateur vous repond... 

3 ress PLAY then any key: 



Pa$*e Kl.fi fnurs F.lpmAntnirp 



Ce qui sign i fie d'appuyer sur la louche [PLAY] du datacorderjusqu'a ce quelle suit 
bien enclanchee. puis appuyer sur une touche quelconque du clavier. lettre mi 
[ENTER1 ou la barre centrale. 

La cassette va tourner. Si le programme que vous voulez n'est pas au debut de la 
cassette. 1'ordinateur va chercher le titre exact du programme que vous a vex 
de m a n de . Fa i t e s att en t i on a t aper I e t i t re cor rec t e m en t . 

Si. pendant qu'il cherche votre titre. 1'ordinateur trouve un autre programme, le 
message suivant apparait: 

Found un autre titre- block 1 

Autrement dit, 1'ordinateur ne va pas charger ce programme, mais cont inner a 
chercher votre titre jusqu a ce qu'il ait trouve votre programme.ou que vous 
appuyez sur la touche [ESC] pour arroter la recherche. 

Quand le programme a ete trouve. ce message apparaitra sur l'ecran: 

Loadi ng titre- block 1 

Les numeros vont augm enter jusqu a la fin du chargement, et le message: 

Ready 

...vous in forme que c'est pret. 
Vous tapez alors: 

-un [ENTER] 

.i't le programme que vous venez de charger va marcher. S'il y avait deja un 
programme en memoire, il sera efface et le programme charge prendra sa place. 

r'nir executer un programme directement, sans le charger d'abord, il suffit de 

'.;oer: 

= JN "" [ENTER] 

'..'• irdi nateur vous repond... 

=-ess PLAY then any key: 



;".J! si! 



ignifie d'appuyer sur la touche [PLAY] du datacorder jusqu a ce quelle so it 
•. -nclanchee, puis appuyer sur une touche quelconque du clavier, lettre ou 
"ENTER] ou la barre centrale. L'ordinateur cherche, charge et. execute le 
_- irr.me sans autre instruction. 



Elements E2: 

FAMILIARISATION AVEC 
LE CLAVIER 



Sous allons maintenant vous expliquer la signification de 
quelques touches du clavier de Vordinateur. Ceux qui out 
Vhahitude des micro-ordinateurs peuvent sauter ce chapitre. 



[ENTER] 

I! v a deux touches bleues [ENTER]. 1/une et lautre font entrer dans lordinateur 
1' information que vous venez de taper. Apres avoir appuye sur la touche [ENTER], 
une ligne nouvelle commence sur lecran. Chaque instruction que vous tapez sur le 
clavier de lordinateur doit etre suivie de la touche [ENTER], 

A parti r de maintenant, quand vous verrez [ENTER], cela voudra dire appuyez sur 
la touche [ENTER] apres chaque instruction ou ligne de programme. 

[DEL] 

Cette touche est utilisee pour effacer un earactexe a gauche du curseur (par 

exemple une lettre ou un nombre) que vous ne voulez pas con server. 

Taper abed et vous verrez la lettre d a gauche du curseur. Si vous decidez que vous 
rx> voulez pas cette lettre d'appuyez sur la touche [DEL] une fois et la lettre d 
■ iisparait. Si vous continue/ a appuyer sur cette touche [DEL], les lettres abc 
disparaissent aussi. 



[SHIFT] (passage en majuscules) 

; v a deux touches vertes [SHIFT]. Si vous appuyez sur une des deux, et la 
■viintenez appuyee pendant que vous tapez un autre caractere, une majuscule ou le 
-vmhole sur le haut de la touche va s'afficher sur l'ecran. 

'i'.ipez la lettre a, puis appuyez sur [SHIFT] et tapez sur la lettre a de nouveau. 
.-■.;:- i'ecran vous verrez: 

V : : -tenant tapez quelques espaces en maintenant la barre despacement appuyee. 
--.ivez ceci avec les touches du haut du clavier,au dessus des lettres. Tapez le 

•::-.- ~2. puis appuvez sur I SHIFT 1 et tapez le chiffre 2 de nouveau. Vous verrez sur 
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Vous pouvez maintenant voir ce qui arrive quand la touche [SHIFT] *■<-. pr^s-t.-'- '■'. 
qu'on tape un caractere en meme temps. Essayez en tapant chacune d<:> t^iu-r.*-- 
d'abord toutes sou les. puis en appuyant sur la touche [SHIFT] en me me tt-mp- 

[CAPS LOCK] i verrouillage des majuscules) 

Cette touche a le meme effet que la touche [SHIFT], excepte qu'on doit la presser 
une seule fois. Toutes les lettres seront affichees en capi tales, sauf les touches 
numeriques qui resteront des chiffres. Appuyez sur [CAPS LOCK] puis tapez: 

abcdef 123456 

Sur lecran vous voyez: 

ABCDEF123456 

Et les chiffres ont etc tapes tels quels. Maintenant. si vous appuyez sur [SHIFT] en 
meme temps, cela devient: 

ABCDEF !"#$%& 

Si vous voulez revenir aux minuscules, pressez [CAPS LOCK] de nouveau. Si vous 
voulez taper les majuscules et les symboles du dessus des touches sans avoir a 
presser tout le temps sur [SHIFT], vous pouvez le faire en appuyant sur [CTRL], 
puis sur [CAPS LOCK]. Maintenant tapez: 

a b c d e f 1 2 3 4 5 6 

Vous verrez apparaitre 

ABCDEF!"#$%& 

On peut quand meme taper des chiffres en utilisant ceux du pave numerique sur la 
droite du clavier. 

Si vous maintenez la touche [CTRL] et appuyez sur [CAPS LOCK] une fois, vous 
etes ramenes ou vous etiez auparavant, majuscules ou minuscules. Si vous etes 
toujours en majuscules, appuyez sur [CAPS LOCK] une fois pour revenir en 
minuscules. 

[CLR] 

Cette touche sert a effacer un caractere qui est sous le curseur. Tapez: 
ABCDEFGH. Le curseur est a droite du IH). Puis appuyez quatre fois sur le curseur 
gauche I— »|.Le curseur se superpose a la lettre E. Notez que la lettre E est toujours 
visible sous le curseur. Appuyez sur' la touche [CLR] une fois et vous verrez que la 
lettre E a ete effacee et que les lettres FGH se sont deplacees d'une case vers la 
gauche et que la lettre F est sous le curseur. Appuyez sur la touche [CLR] sans la 
lacher. Les lettres F.puis G et H disparaissent. 
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[ESC] 

Cette touche rouge en haut du clavier a gauche, permet de prendre la poudre 
d'ESCampette. autrement dit d'interrompre un programme momentanement si on 
presse la touche une seule fois et de reprendre le programme si on tape une autre 
touche ou d'arreter completement si on appuye encore une fois sur [ESC]. 

Bon. Maintenant appuyez deux fois de suite sur la touche [ESC]. 

IMPORTANT 

Quand vous arrives au bord droit de l'ecran en tapant plus de 40 caracteres, le 
caractere suivant apparaitra automatiquement a la ligne suivante. Cela veut dire 
qu'il NE FAUT PAS presser [ENTER] comme ceux qui ont ['habitude des machines 
a ecrire tapent RETOUR ou ENVOI a la fin d'une ligne. 

L'ordinateur fait cela pour vous automatiquement. et reaeira a un [ENTER] non 
prevu en vous donnant un message d'erreur - id'habitude Syntax Error) - soit 
immediatement, soit quand vous faites marcher le programme. 

Syntax Error (ou erreur de grammaire) 

Si le message: Syntax Error apparait sur l'ecran. l'ordinateur vous dit qu'il 

ne comprend pas une des instructions que vous avez tapees. Par exemple si vous 

tapez: 

print t [ENTER] 

Le message suivant apparait: 

Syntax Error 

Car l'ordinateur ne connait pas la commande p r i n 1 1 . 

Si vous vous trompez dans une ligne de programme comme: 

10 printt "abc" [ENTER] 

Le message Syntax Error n'apparaitra que lorsque vous faites marcher le 

programme. 

Tapez: 

run [ENTER] 

Sur l'ecran vous voyez: 

Syntax error in 10 
|]0 printt "abc" 

Ce message vous dit dans quelle ligne se trouve l'erreur et vous presente la ligne du 
programme avec le curseur- editeur pour que vous puissiez corriger l'erreur. 

Appuyez sur le curseur droit [->] jusqu'a ce que le curseur soit au dessus du t de 
printt. Puis pressez la touche [CLR] pour enlever le t superflu, puis pressez 
[ENTER] pour introduire la ligne correcte dans l'ordinateur. 

Tapez: run [ENTER]... et vous verrez que l'ordinateur a accepte l'instruction et 
affiche abc 
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Une introduction aux mots reserves 
du BASIC AMSTRAD 



Dans le chapitre 8, vous trouverez une description illustree de 
tous les mots reserves du BASIC d'AMSTRAD. Nous allons 
maintenant presenter quelques uns desplus employes. 

CLS 

Tapez: els icela remet l'ecran tout propre...). Vous pouvez le taper en majuscules ou 
minuscules. Puis frappez la touche [ENTER]. L'ecran s'efface complement et le 
mot Ready i = pret > avec le curseur se voit en haut a gauche de l'ecran. 

PRINT 

On sen sert chaque f'ois quon veut afficher des caracteres, des mots ou des chiffres 
sur l'ecran. Si vous tapez l'instruction suivante: 

print "Bon jour" [ENTER] 

Sur l'ecran on voit: 

Bon j our 

Les guillemets " " soiU utilises pour dire ce quon veut afficher- Bon jour-qui est 
apparu sur l'ecran aussitot que [ENTER] a ete frappe. Tapez c I s [ENTER] pour 
degager l'ecran. 

RUN 

L'exemple precedent montrait un programme simple dune ligne. La plupart des 
programmes ont plusieurs lignes. Devant chaque ligne, un numero est d'abord 
place: ces numeros disent a 1'ordinateur dans quel ordre il faut executer le 
programme. 

Remarque IMPORTANTE: 

II faut bien faire la difference entre le zero -0- et le O.Pour vous cela semble 
naturel.mais on doit bien faire la difference quand on tape; e'est pour cela que le 
zero est ecrit et affiche avec une barre en t ravers. 

Quand on appuie sur [ENTER], la ligne est stockee en memoire jusqu a 3'execution 
du programme. Tapez: 

10 print "Bonjour" [ENTER] 

Remarquez que quand vous pressez [ENTER], Bonjour n'est pas affiche sur l'ecran. 
Pour afficher, il faut taper run: 

run [ENTER] 
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Vous voyez maintenant Bonjour sur 1'ecran. Un petit true: au lieu de taper tout le 
temps print vous pouvez utiliser le symbol e ? com me par exemple 

10 ? "Bonjour" [ENTER] 

LIST 

Lorsqu'un programme a ete mis en memoire, on peut verifier ce qu'on a tape en 
demandant la liste du programme. Tapez 

List [ENTER] 

et sur 1'ecran on voit 

10 PRINT "Bonjour" 

qui est le programme stocke dans la memoire. Avez vous remarque que le mot 
PRINT est maintenant en majuscule? Ce qui signifie que l'ordinateur a accepte le 
mot PRINT comme un mot. reserve du BASK 1 . 

Tapez c Is [ENTER] pour eclaircir lecran. ce qui n'enleve pas votre programme 
de la memoire. 

GOTO 

Le mot GOTO dit a l'ordinateur d'aller dune ligne a ] 'autre pour sauter une ligne 
ou fabriquer un circuit interne. Tapez cela: 

10 print "Bonjour" [ENTER] 
20 goto 10 [ENTER] 

puis run [ENTER] 

et vous voyez Bonjour s'afTicher sans interruption une ligne apres 1'autre. Pour 
arreter, appuyez sur [ESC], Pour recommencer, une autre touch e. Pour arreter 

completement, tapez [ESC] deux fois de suite. 

Faites 

c L s [ENTER] 

Pour avoir le mot Bonjour affiche sur toute la ligne, il suffit de mettre un 
point-virgule a la fin de la ligne 10, apres les guillemets. 

10 Print "Bonjour" ; [ENTER] 
20 goto 10 [ENTER] 
run [ENTER] 

Le point-virgule commando a l'ordinateur d'afficher le caractere suivant apres 
1'autre, 13 colon nes apres le premier caractere. Cost interessant pour afficher en 
colonnes distinctes, mais si le nombre de caracteres depasse 12. le caractere suivant 
estdecalede 13 colonnes. 

De nouveau, pour sortir du programme, appuyez, but [ESC] deux fois de suite. Pour 
rafraichir completement la memoire de l'ordinateur, appuyez sur [SHIFT], [CTRL] 
et [ESC] dans cet ordre, et l'ordinateur se remet a zero. 
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INPUT 

Cette commando serl a dire que l'ordinateur attend que Ton ait tape quelque chose 
avant de continuer. Par exemple: 

10 input "Quel est votre age"; age CENTER] 
20 print "Vous paraissez nettement moins que vos 
"; age; "ans" [ENTER] 

Sur Fecran on voit 

Que I est votre age? 

Si vous donnoz votre age, mettons 1 8, puis [ENTER], on voit alors s'afficher: 

Vous paraissez nettement moins que vos 18 ans. 

Get exemple montre l'utilisaton de la commande INPUT et d'un nombre variable. 
Le mot age est mis en memoire a la fin de la ligne 10 pour queYordinateur a- -socie 
!e mot age a tout nombre tape apres le point d'interrogation, et affiche ces no nbres 
a la place du mot age tape a la ligne 20. Et bien que nous ayons utilise le imt age 
pour la variable ago, on aura it pu aussi bien utiliser une lettre a , ou b, ou z . 

Remettez l'ordinateur a zero avec les touches ([CTRL] [SHI FT] et [ESC]). Si vous 
vouliez un INPUT fabrique a partir de caracteres ilettres ou lettres et chiffres). le 
signe du dollar $ doit etre place a la fin de la variable. 

Tapez le programme suivant ten faisant attention a mettre un espace apres le r de 
Bonjour et avant le m de mon ). 

10 input "Quel est ton nom" ; nom$ [ENTER] 

20 print "Bonjour " ; nom$ ",mon nom est Arnold" 

run [ENTER] 

Sur 1 ecranon voit 

Que L est ton nom? 

Tapez votre nom puis [ENTER] 

si votre nom est Daniel, vous verrez sur 1'ecran 

Bonjour Daniel, mon nom est Arnold 

(petite remarque, Arnold etait le nom de code de l'AMSTRAD CPC464 pendant son 
developpementi 

Nous avons utilise nom$ comme variable (= ensemble de lettres pouvant changer), 
on aurait pu utiliser, a$. Nous allons maintenant combiner les deux exemples 
precedents en un soul programme. 

Faisons a nouveau ( [CTRL] [SHIFT] et [ESC]!. Puis tapons le programme suivant: 

5 els [ENTER] 

10 input "Quel est ton nom" ; a$[ENTER] 

20 input "Quel est ton age" ; b [ENTER] 

30 print "Je dois dire " ; a$ " que tu ne fais pas 

tes" ; b"ans" [ENTER] 

run [ENTER] 

Page E2.6 Cours Elementaire 



Dans le programme nous avons utilise 2 variables, a$ pour le nom et b pour Page. 
Sur Tecranon voit: 

Quel est ton nom? 

Tapez votre nom (Daniel ) puis [ENTER]. La question suivante apparait: 

Quel est ton age? 

Maintenant tapez votre age (18) puis [ENTER]. Oeci apparait: 

Je dois dire Daniel que tu ne fais pas tes 18ans 

EDITER UN PROGRAMME 

Si une des lignes du programme a ete tapee incorrectement, don n ant un message 
-syntax error - ou un autre message, il est possible d'editer (autrement dit modifier) 
cette ligne sans avoir a la re taper. Supposons que le programme precedent ait ete 
mal tape, com me suit: 

5 c Is s 

10 input "Quel est tonom" ; a$ [ENTER] 
20 input "Que L est ton age" ; b [ENTER] 

30 print "Je dois dire" ; a$ "que tu ne fais 
pas tes" ; b"ans" [ENTER] 

11 y a trois erreurs dans le programme ci-dessus 

dans la ligne 5 on a tape ctss aulieude cLs 
dans la ligne 10 on a tape to aulieude ton 
dans]aligne30onaoubliel'espacemententre dire etlesguillemets" 

II y a trois methodes pour editer un programme. La premiere est de retaper, 
entierement la ligne. Quand une ligne est retapee et entree en memoire, elle 
remplace la ligne qui avait le meme numero. La deuxieme methode est d'editer et la 
troisieme est appelee Copy Cursor autrement dit Copie avec l'aide du Curseur. 

Methode par Edition 

Pour corriger la ligne 5, tapez: 
edit 5 [ENTER] 

La ligne 5 est imprimee avec le curseur surimpose sur le 5. Pour enlever le s en trop 

dans clss, appuyer sur le curseur droit [— »] jusqu'a ce qu'il soit sur le 
dernier s, puis appuyer sur la touche [CLR]. Le s a disparu. Maintenant appuyez 
[ENTER] et la ligne 5 est correcte dans la memoire. II suffit de taper: 

List [ENTER] 

Pour verifier que la ligne 5 est correcte. 
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Methode par copie avec le curseur. 

Pour corriger les fa u tes dos lignes 10 et 30, appuyez et maintenez la touche [SHIFT] 
t-n pressant sur le curseur [ t ]; lorsque le curseur est au debut de la ligne 10, 
vous voyez que le curseur principal en has n'a pas bouge. Puis pressez la touche 
verte [COPY] jusqua ce que le curseur soit place dans l'espace entre to et nom. La 
ligne 10 est recrite en meme temps en bas et le curseur principal stoppe a la meme 
place que le curseur de copie. Puis tapez la lettre n, qui apparait sur la ligne du bas 
seu lenient. 

Le curseur principal a bouge mais le curseur de copie est reste a sa place. 
Maintenant appuyez la touche [COPY] pour afficher la total ite de la ligne 10. 
Pressez [ENTER] et cette nouvelle ligne 1.0 est mise en memoire. Le curseur de 
copie di spa rait et le curseur principal se met en dessous de la ligne 10. Pour 
corriger la deuxieme f'aute, maintenez la touche [SHIFT] et appuyez sur le curseur 
[ j ] pour fa ire apparait re le curseur de copie au debut de la ligne 30. 

Appuyez [COPY] jusqu a ce que le curseur de copie soit superpose sur les guillemets 
juste apres dire. Appuyez une seule fois sur la barre d'espacement. Un espace va 
s'introduire sur la ligne du bas. Restez appuye sur la touche [COPY] jusqu'a la fin 
de la ligne. Puis [ENTER] et vous pouvez demander la liste du programme en 
tapant: list [ENTER]. 

Puis remise a zero avec les touches [CTRL], [SHIFT] et [ESC], 

IF THEN 

Nous allons ameliorer le programme precedent en se servant des comma ndes I F et 
THEN.iSi..Alorsi. 

Tapez le programme suivant, en remarquant que nous introduisons deux symboles 
nouveaux. < sign i fie moins grand que et se situe a cote de la lettre M, > sigmfie 
plus grand que et est a cote du signe < moins grand que. 

5 cLs [ENTER] 

10 input "Quel est ton nom" ; a$ [ENTER] 

20 input "Quel age as-tu" ; age [ENTER] 

30 i f age <13 then 60 [ENTER] 

40 if age <20 then 70 [ENTER] 

50 if age >19 then 80 [ENTER] 

60 print "Done " a$ " Tun'est pas encore un 

adolescent avec tes" age "ans" : end [ENTER] 

70 print "Done " a$ " Tu es en pleine adolescence avec 

tes" age "ans" : end [ENTER] 
80 print "Eh bien "; a$ " Vous etes suppose 

etre unadulte avec vos" age "ans" [ENTER] 

Pour verifier que le programme est correct, faites 
list [ENTER] 
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- .- [ENTER] 

r.: "• ■;;- pmivez repondre aux questions de l'ordinateur et voir ce qui se passe. 

Va t - pouvez constater les effets du I F i = si> et du THEN t=alors' com me 
.■■mmandes dans un programme. Nous avions aussi ajoute le mot end ( = fin) a la fin 
:■:■.- 1 1 t;nes 60 et 70. Ce mot reserve END est utilise pour finir un programme. Sil 
:i etait pas la le programme continuerait a marcher et afficherait aussi les lignes 70 
ft ML De meme pour le E N D a la fin de la ligne 70. 

Les deux points: avant le mot END le separent de l'instruction precedente. Les 
deux points: sont utilises pour separer des instructions et en melt re plusieurs sur 
une meme ligne. Nous avons aussi ajoute la ligne 5 pour remettre un ecran net. et 
nous le ferons au debut de chaque programme, pour rendre les choses plus cl aires. 

Les autres mots reserves associes a IF et a THEN comprennent ELSE, OR et 
GOTO. Ces mots seront expliques avec la commando IK au cours des pages et 
chap it res suivants. 

Remise a zero avec [CTRL] [SHIFT] et [ESC]. 

FOR TO NEXT 

Nous allons utiliser maintenant les commandes FOR... TO ... NEXT. Dans cet 
exemple, nous allons montrer comment Pordinateur peut afficher la table de 
12(1x12,2x12,3x12, etc.. J 

Tapez ce qui suit, en notant que le symbol e * signifie multiplier (on ne peut pas 
utiliser x, car pour l'ordinateur c'est seulement la lettre x i 

5 els [ENTER] 

10 for a = 1 to 20 [ENTER] 

20 print a"*1 2 = "a*1 2 [ENTER] 

30 next a [ENTER] 

run [ENTER] 

Les colonnes ne sont pas tres nettes, on va done taper le programme suivant: 

5 cLs 

10 f or a = 1 to 9 

20 print a"*12="a*12 

30 next a 

40 for a= 10 to 20 

50 print a"*12="a*12 

60 next a 

run 

Essayez ce programme pour les tables de multiplication pour d'autres nombres: si 
vous voulez voir la table de 17, il suffit de rem placer le nomhre 12 dans les lignes 
20 et 50 par le nombre 17. Retour a la case depart en appuyant sur les touches 
[CTRL] [SHIFT] et [ESC], 

11 est possible de preciser des escaliers de valeurs en utilisant la commande STEP 
avec leFOR TO NEXT. Pour plus de renseignements, etudiez la description de 
FOR dans le chapitre 8. 
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ARITHMETIQUE SIMPLE ^ 

Vol re C PC 464 peut voup servir de calculatnce tres facilement. 

Pour mieux le comprendre, faitcs done les examples suivants, en utilisant ? au lieu * 

de la commands PRINT; la reponsc sera affichee aussitot que la touche [ENTER] ^ 

est f rappee. "* 

ADDITION " 

(le signe plus + se fa it en pressant [SHI FT] et ; ) *■ 

Tapez 

? 3 + 3 [ENTER] 

6 ». 

iVous n'avez pas a taper le signe = car il est sous-entendu lorsque vous faites 

[ENTER]) S 

Tapez ^ 

? 8 + 4 [ENTER] 

12 v" 

SOUSTRACTION ^ 

ile signe moins - se fait avec la touche = , sans [SHIFT] ) ^- 



Faites 


?4~ 
1 


-3 [ENTER] 


Pui^ 


i 


?8- 

4 


-4 [ENTER] 



MULTIPLICATION 

( Le signe de la multiplication est * et s'obtient en pressant [SHIFT] et 

Faites: 

? 3*3 [ENTER] 

9 

Puis: 

? 8* 4 [ENTER] 
32 
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DIVISION 

on utilise la harre / en dessousdu point d'interrogation ? pourladivision 

Faites: 

^3/3 [ENTER] 

1 

Puis; 

? 8 / 4 [ENTER] 

2 



RACINE CARREE 

Pour trouver la racine carree d'un nombre vous utilisez sqr ( ) . Le nombre dont 
on veut extraire la racine doit et re entre les parentheses. 

Faites: 

? s q r (16) [ENTER] ( ("est la meme chose que \ 1 6 > 

4 

Puis: 

?sqr (100) [ENTER] 

10 



PUISSANCES 

(C'estlesymbole T , en dessousde £, done pas de [SHIFT]) 

exemples de puissances: 3" (3 au carre), 3(3 au cube), 7' (7 puissance 5, e'est a 

dire 7x7x7x7x7) 

Faites 

?3 | 2 [ENTER] (e'est la meme chose que 3') 
9 

Puis 

?8 t 4[ENTER](e'estpareilque8 1 ) 
4096 

RACINESCUBIQUES 

On pcut facilement calculer les racines cubiques en se servant d'un exemple 
semblable aux racines carrees (racine carree = puissance -2 racine cubique = 
puissance- 3 ■ 

Pour trouver la racine cubique de 27 (qu'onecrit "\ 27) 
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Kait.es: 

? 27 | <1/3) [ENTER] * 

3 

v 

Puis pour la racine cubiquc de 1 25 

-> '25 * (1/3) [ENTER] *" 

5 m 

CALCULS COMPOSES 

Les calculs avec addition, multiplication, etc sont connus de l'ordinateur, mais il 

faut faire attention a la priori te. 

La priorito va a la multiplication, puis division, puis addition, en fin soustraction. 

Ces priorites interviennent quand il y a ces quatre operations et nous les *• 

expliquerons un peu plus loin en y ajoutant les puissances. 

Soit lecalcul suivant 

3+7-2*7/4 * 

On pourrait penser que le calcul est fait de la maniere suivante: „ 

3+7-2*7/4 

8*7/4 ." 

56/4 
14 

En realite la calcul est fait com me suit: 

3 + 7-2*7/4 *" 

=3+7-14/4 

=3+7-3,5 * 

= 10-3,5 

= 6,5 

Pour le prouver. il suffit de le taper: ^ 

? 3 + 7-2*7/4[ENTER] 

6.5 f 

On peut changer la maniere dont l'ordinateur calcule en ajoutant des parentheses, 
l'ordinateur effectuant d abord les operations cntre parentheses. ?* 

Faisonsdonc, pour voir *, 

?(3 + 7~2)*7/4[ENTER] 

14 *■ 
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ENCORE DES PUISSANCES 

Quand on veut se sorvir de tres grands ou tres pot its nombros dans les calculi. H e>t 
quelquefbis utile de se servir de la notation scientifique. La let t re E est utihsee en 
inforniatique pour les exposants des nombros en base 10. i Vous pouvez utiliser K «>u 
e. sans oublier que pour certains mathematicions e pout avoir un sens different 
avec les logarithmes neperiens) 

Par exemple 300 est pareil quo 3 x 10 Fn notation scientifique. on ecrit 3K2. 
De memo. 0.03 est pareil que 3 x 10 : '. )n I'ecrit 3K-2. Kssayez les exemples 
suivants: 



1.30x10 

Frapper 

? 30* 10 [ENTER] 

300 

Ou bien 

?3e1*1e1 

2.3000x1000 

Faites 

?3e3*1e3 [ENTER] 

3000000 

3.3000x0.001 

Tapez: 

?3e3*1e-3 [ENTER] 
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Elements E3: 
Graphiques, modes et sons 



I/ordinateur personnel on Couleurs Amstrad (TC4H4 a trois modes d'af'fichage 

pour l'ecran: Mode 0. Mode 1 et Mode 2. 

Quand on met 1'ordinateur en marchc. il est automatiquement en mode 1 

Pour com prendre le systeme des modes, apres avoir mis en route, appuyez sur It- 
ch iff re 1 et maintenez appuye jusqu'a ce qui I y ait 2 lignes pleinos de 1. 
Maintenant. si vous comptez le nomhre de 1 sur one ligne, vous verrez qu il y en a 
40: c'est a dire qu'cn Mode 1, il y a 40 colonnes. Appuyez sur [ENTER], vous aurez 
le message 'Syntax Error', mais n'en tenez pas eomple. c'est pour mieux 
montrer rap i dement le principe. Faites ensuite: 

mode [ENTER] 

Vous voyez que les caracteres sur l'ecran sont plus larges. Appuyez sur le chiff're 1 

pour avoir 2 lignes pleines de 1 et si vous les comptez, vous voyez qu'il y en a 20 par 

ligne. Done il y a 20 colonnes en Mode 0. Appuyez sur [ENTER] de nouveau. Kt 

tapez: 

mode 2 [ENTER] 

Vous verrez que 1 ecriture est plus petite dans ce Mode, et que si vous tapez une 

ligne de 1, il y en a 80 sur une ligne. En resume. 

Mode = 20 colonnes 
Mode 1 = 40 colonnes 
Mode 2 = 80 colonnes 

Tapez [ENTER] une fois de plus. 

COULEURS 

I' y a un choix de 27 couleurs. Sur un moniteur vert, on les voit comme des tons do 
-.-.■rt. Si vous avez achete le moniteur vert GT64, vous pouvez acheter I' Adapt ateur 
': '.-ntel pour vous servir de votre tele couleurs. 

:•-.:■: Mode 0. on peut avoir 16 des 27 couleurs on meme temps sur l'ecran. en Mode 
■ -p. peut avoir 4 sur 27.et en Mode 2, 2 couleurs sur 27. 

•■- m-ut changer la couleur de la bordure du cadre exterieur appele BORDER, la 
,,-ur du papier, ou 1'endroit ou on ecrit appele PAPER et la couleur du stylo, 
= F V c'est a dire la couleur des caracteres. independammont les unes des autre*. 

... - JT .jnuleurs disponibles sont indiquees dans le tableau 1 chacun avec le numero 
■■■■>■:■► -nee de l'encre. I NK. ou pour simplifierdela couleur. 
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INK 


Couleur de l'encre 


INK 


Couleurde l'encre INK 


No. 




No. 




li 


Noir 


14 


Bleu PastoJ 


1 


Bleu 


15 


Orange 


2 


Bleu Vif 


lfi 


Hose 


a 


Rouge 


17 


Magenta Pastel 


4 


Magenta 


18 


Vert Vif 


;> 


Mauve 


19 


Vert mar in 


6 


Rouge Vif 


20 


Turquoise Vif 


7 


Pourpre 


21 


Vert, citron 


S 


Magenta Vif 


22 


Vert Pastel 


9 


Vert 


2^ 


Turquoise Pastel 


10 


Turquoise 


24 


■Jaunc Vif 


11 


Bleu ciel 


25 


Jaune Pastel 


12 


■Jaime 


26 


Blanc brilliant 


13 


Blanc 







Tableau 1: les numeros d'encres 1 1 NK ) et les couleurs. 

Com me nous le disions auparavant. I'ordinateur est en mode 1 a Torigine. Pour 
retourner au mode 1 . tapez: 

mode 1 [ENTER] 

lorsqu'on commence les couleurs sont com me suit 

BORDER (cadre 1 = couleur No. 1 ibleui 

PAPER lecrani = couleur No. 1 (bleu! 

PEN ica ra ct ores ) = ci m I eu r N o . 24 ( j a u n e V i f > 



C 




PEN 

Stylo 



BORDER 
Bordure 

PAPER 
Papier 



BORDER est le cadre entourant le PAPER, i Au depart, BORDER et PAPER sont 
bleus tous les deux), PEN istvioi donne la couleur des caracteres. 
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Pour expliquer un peu mieux. on peut associer PEN et PAPER a Line feuille d 
papier et un stylo. On peut changer 1'encre (INK) dans un stylo, com me la oaileur 
des caracteres. Comme la couleur de la feuille de papier peut changer, ainsi peut 
changer la couleur du P A P E R sur l'ecran. 

Pour changer la couleur du cadre, BORDER, tapez: 

border [ENTER] 

La couleur du cadre passe du bleu au noir. Dans le tableau 1 vous voyez que est le 
noir. On peut changer sa couleur en tapant: border X. X etant la couleur designee 
par un nombre de a 26. 

Puis faites: 

els [ENTER] 

pour un ecran neuf. Pour voir changer la couleur de P A P E R: 

paper 2 [ENTER] 

la couleur du fond se change en turquoise vif. Faites en suite 

c I s [ENTER] 

Pour voir changer la couleur des caracteres, faites 

pen 3 [ENTER] 

la couleur d'ecriture a change et le mot Ready est affiche en Rouge vif. De nouveau, 

fa i sons 

c I s [ENTER] 

(.Test ici qui] faut regarder le tableau 2 et garder un oeil sur le tableau 1. I facile a 
dire...). Au depart, ]e numero du PAPE R est 0: Sur le tableau 2, Paper en mode 1 
a pour couleur 1 = bleu, si on regarde le tableau 1. 

En changeant PAPER en PAPER 2: sur la colonne PAPER 2, en Mode 1, vous 
voyez le nombre 20. Si vous regardez maintenant tableau 1, vous voyez que 20 est 
la couleur turquoise vif! 
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No.de 
Papier- stylo 


Mod 


bO 


Cou 


eur d'Encre ( 

Mode 1 


INK) 
Mode 2 





1 






1 


1 


1 


24 






24 


24 


2 


20 






20 


1 


3 


6 






6 


24 


4 


26 






1 


1 


5 









24 


24 


6 


2 






20 


1 


- 


8 






6 


24 


8 


10 






1 


1 


9 


12 






24 


24 


10 


14 






20 


1 


11 


16 






6 


24 


12 


18 






1 


1 


13 


22 






24 


24 


14 


Flash 


nq 


1,24 


20 


1 


15 


Flash 


nq 


16.11 


6 


24 





tableau 2. PAPER/ PEN/MODE/INK reference 
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Un peu complique. mais tout deviondra plus facile avec la pratique, et crovez moi. 

c'est plus facile a faire qua expliquer. 

Au depart, on a PAPER couleur no. 1 thleiH et exilement PEN 1 couleur no. 24 

ijaune vif\ cela en mode 1 . 

Quand on ecrit PEN 3, on change de stylo et on prend le stylo No. 3 du tableau 2 

dont la couleur est 6: allons voir au tableau 1 et la couleur 6 est rouge vif . 

Vous me suivezj usque la? 

Nous utilisons done PAPER 2 (couleur 20 = turquoise vifi et PEN 3 icouleur 6 = 

rouge vif). 

On va maintenant changer la couleur de IVncre dans le stylo et la couleur du fond 

(done du PAPER). Oomme exemple. nous allons changer PAPER Z en noir 

icouleur = 0) et P EN 3 en blanc brillant icouleur = 26) 

Pour cela on tape 

ink 2,0 [ENTER] 
ink 3 ,26 [ENTER] 

Bon Revenons a la case depart et appuyons sur les touches [CTRL], [SHIFT] et 

[ESC]: on revient a PAPER do couleur 1 = bleu et PEN 1 de couleur 24 - jaune 

vif. 

Si on avait a taper les couleurs au depart, on ferait ink 0.1 et ink 1 .24. 

Faisons un petit, changement 

ink 0,0 [ENTER] 

puis 

ink 1,26 [ENTER] 

on doit voir des lettres blanches sur fond noir. 

COULEURS INTERMITTENTES (FLASH) 

On peut faire varier les caracteres d'une couleur a lautre en utilisant un autre 
numerode couleur pour la definition I NK de la commando PEN. 

Tapez done: 

INK 1,26, 6 [ENTER] 

la couleur des caracteres va changer rapidement entre le blanc brillant. et le rouge 



VI 



\ est le numero du stylo (PEN), 26 et 6 les numeros des couleurs. On peut faire la 
meme chose avec la couleur du fond. 

ink 0,9,24[ENTERJ 

Attention les yeux ! Arretons vite ces effets: [CTRL], [SHIFT] et [ESC]. 
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Notez en regardant le tableau 2, qu'en mode 0, deux des numeros de PEN ou de 
PAPER sont intermittents d'origine, autrement dit, il n'est pas necessaire 
d'ajo uter un autre chiffre a la commande INK. 

On le voit en faisant: 

mode [ENTER] 
pen 15 [ENTER] 

et vous voyez sur ] ccran, le mot Ready va alterner entre bleu ciel et rose! Si vous 
iaites ensuite: 

paper U [ENTER] 
c L s [ENTER] 

maintenant. en plus de Ready qui flash, le fond de PAPER change entre jaune et 
bleu. 

On peut changer les couleurs du flash d'origine en donnant un nouvelle commande 
PENou PAPER. Parexemple: 

ink 15,0,26 [ENTER] 

la couleur doit varier du blanc au noir, et le numero du stylo est 15. 

Enfin on peut faire alterner la couleur du cadre en ajoutant un autre numero de 
couleur a la commande BORDER, 

Parexemple: 

border 6,9 [ENTER] 

la couleur du cadre passe du rouge vif au vert. 

Nous revenons a notre ecran bleu et or : [CTRL], [SHI FT] et [ESC]. 
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PROGRAMME DE DEMONSTRATION 

Pour voir ce qu'on pout (aire avec les couleurs et com prendre un pen mieux le 

systeme PEN. BORDER, INK et PAPER, tapez it programme et faites le 

marcher, (rum. 

Nous avons ajoute quelque commandos de son. qui soront expliquoos un peu plus 

tard. 



10 mode 0: ink 0,2:ink 1,24: paper [ENTER] 

20 pen 1: for b = to 26: border b [ENTER] 

30 Locate 3 , 1 2 : p r i nt "COULEUR du CADRE" ; b ENTER] 

40 Sound 4,(40~b) [ENTER] 

5 for t = 1 to 600: next t:next b:cLs [ENTER] 

60 for p=0 to 15:paper p:pen 5:print "papier"; 
p : p r i n t [ENTER] 

70 for n = to 15:pen n:print "STYLO"; n [ENTER] 

80 sound 1,(n*20 + p) [ENTER] 

90 for t = 1 to 100:next t:next n [ENTER] 
100 for t = 1 to 1000:next t:cLs:next p [ENTER] 
110 cls:paper 0:pen 1 : loca t e 7 , 1 2 : pr i nt 

"FIN":for t = 1 to 2000: next t [ENTER] 
120 mode 1: border 1:ink 0,1:ink 1,24: 
paper 0:pen 1 [ENTER] 

run [ENTER] 

GRAPHIQUES 

A partir de maintenant, nous ne precisions plus de taper [ENTER] a la fin de 
chaque ligne. Nous supposerons que vous lo faites automatiquoment. 

I! y a un certain nombre de caracteres symbol iques dans la me mo ire de 
lordinateur. Pour afficher un de ces symboles, on utilise le mot reserve C HR$ ( ) 
Pmtre les parentheses, on met le numero du symbole, entre 32 et 255. 

Faites [CTRL], [SHIFT] et [ESC] pour la remise a zero, puis tapez: 
print CHR$( 250) 

Sur l'ecran, vous verrez le caractere No. 250, qui represents un horn me marchant 
vers la droite. Pour voir tous les caracteres et symboles sur l'ecran avec leur 
numero, tapez le programme suivant, en n'oubliant pas de pressor [ENTER] apres 
chaque ligne. 

10 for n=32 to 255: print n; "="; chr$(n); 

20 next n 

run 

Vous trouverez en Appendice III. tous les caracteres avec leurs references. ' Vers la 
findu guide) 



Cours Elementaire Fa S e E37 



LOCATE ( = placer le curseur) 

On se sert de cette commande pour mettre le curseur a un certain endroit de 
lee ran. En dehors de la commande LOCATE, le curseur se trouve en haut a 
gauche de I'ecran, ce qui correspond en coordonnees x,y a 1,1 (x est la position 
horizontals y la position verticale). En Mode 1, il y a 40 colonnes et 25 Iignes. Pour 
mettre un caractero en haut au milieu de 1 ecran, on fait x= 20 et y= 1. Essayons: 

model . . . / ecra n se vide, le curseur est en ha u t, a ga uche 

10 locate 20,1 

20 print chr$(250) 

run 

Vous n'avez pas oublie [ENTER} apres chaque ligne? Bravo! Pour verifier que e'est 
le haut de I'ecran. tapez: 

border 

Le cadre sera noir et vous verrez le petit bonhomme au milieu de la ligne 
superieure. 

En Mode 0. il n'y a que 20 colonnes, mais toujours 25 Iignes. Si on tape: 

mode 

run 

le bonhomme apparait a droite en haut de I'ecran, car si e'est la 20eme colonne, 
e'est la derniere en mode 0. En mode 2 il y a 80 colonnes. Essayez de devinez ou se 
trouve le petit horn me. 

mode 2 

run 

revenez au Mode 1 . en faisant 

mode 1 i n'oubl iez pas [ENTER] 

Voux pouvez essayez tout seul de varier les nombres apres locate et dans 
C H R $ ( 1 ) : Pour Fexemple, essayez 

Locate 20,12: print CHR$(224) 

Vous voyez une figure sour i ante sur 1 ecran. 

Pour avoir le symbole 250 repete sur I'ecran, il suffit de taper: 

5 els 
10 f or x = 1 to 39 
20 locate x,20 
40 print chr$(250) 
50 next x 
60 goto 5 
run 

Eaites [ESC] deux fois pour arreter. 
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Pour el'facer It 1 caractere precedent avant d af'ficher le suivant: 

40 print " "; c h r$ ( 2 50 ) 

i fa nouvelle ligne 40 rem pi ace automatiquement la precedonte ligne 40 ' 

Tapez 

run 

pour que le mouvement soit plusjoli. ajoutoz la ligne suivant: 

30 call &bd19 

On peut encore ameliorer ce programme en ajoutant des pctiles pauses et en 
utilisant d "a litres sy monies en plus. Pour a* fa ire. vous all ez taper: 

List 

Puisajouter les lignes suivantesau programme: 

60 for n = 1 to 300: next n 

65 for x = 39 to 1 step-1 

70 Locate x,20 

75 call &bd 1 9 

80 print chr$(251);"" 

85 next x 

90 for n=1 to 300: next n 

95 goto 10 

run 

Essay ez maintenant ce petit programme. Nous avons ajoute quelques petil.es 
commandes et mots reserves qui seront expliques dans les chap it res suivants. Pour 
le moment, il suffit d'ecrire le programme suivant: 

new 

10 mode 1 

20 Locate 21,U:print chr$(244) 

30 tag 

40 for x=0 to 624 step 2 

50 move r -16,0 

60 ifx<308 or x>340 then y=196:goto 90 

70 ifx<324 then y=x~104:goto 85 

80 y=536-x 

85 sound 1,0,20,7 

90 move ox, oy: print " " ; : o x = x : oy = y 
100 move x,y 
110 if (x mod 4)=0 then print chr$(250); 

else print chr$(251 ); 
120 for n=1 to 4: call &bd19:next n 
130 next x 
140 tagoff 
150 goto 20 
run 



Cours Elementaire Page E3.9 



PLOT (determine un point sur Pecran) 

Oontrairement a la commande LOCATE, PLOT sert a fixer la position du curseur 
giaphique, en uLilisant les coo rdon noes des pixels (un pixel est un petit element de 
l'ecrani. 

REMARQUE: Je curse ur graph ique n'est pas visible et il est different du curseur 
des curacteres. II y a 610 pixels hon'zontaux sur 400 verticnux. Les coordunnees x et 
y sunt deiinies pur rapport uu coin a gauche et en has de J'ecran, qui a pour 
coordonnees 0.0. Cos coo rdon nees sont les memes en Mode 0, en Mode I et en Mode 

L'ordinateur ayant ete remis a zero en faisant [CTRL] [SHIFT] et [ESC], essayez 
i sans oublier [ENTER]): 

plot 320, 200 

I'n petit point apparait au centre de lecran. Changeons de Mode en tapant: 

mode 

plot 320,200 

Le point est tou jours au milieu de lecran, mais plus grand. De meme si on passe en 
Mode 2: 

mode 2 

plot 320,200 

Le point est toujour* au centre, mais il est beaucoup plus petit. Essayez de dessiner 
des points sur lecran avec les differents modes pour shabituer a la commande 
PLOT. Quand vous avez (ermine, revenez en Mode 1 avec un ecran net en tapant: 

mode 1 

DRAW (Dessine une ligne) 

Remise a zero: [CTRL] [SHIFT] et [ESC]. La command DRAW dessine une ligne a 
partir de la position du curseur graphique. Pour voir avec plus de precision ce qui 
se passe, dessinons un rectangle avec le programme suivant. On commence a fixer 
le curseur avec la commande. Puis on dessine une ligne a partir de ce point, vers le 
haut. puis vers la droite. etc... 

Tapez: 

5 c Ls 

10 plot 10,10 

20 draw 10,390 

30 draw 630,390 

40 draw 630,10 

50 draw 10,10 

60 goto 10 
run 
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Puis appuyez [ESC] deux fois pour sortir du programme. II f'aut alors ajoutcr les 
lignes suivantes pour ciessiner un deux i erne rectangle a 1'interieur du premier. 

Tapez les lignes suivantes: 

60 plot 20,20 

70 draw 20,380 

80 draw 620,380 

90 draw 620,20 

100 draw 20,20 

200 goto 10 
run 

Appuyez sur [ESC] deux fois pour sortir du programme. 



CERCLES 

On peut dessiner des cercles en utilisant les commandos PLOT on DRAW. Sur la 
figure suivante un point p de coordonnees x et y peut etre place avec la commando 
P L T , en utilisant les formules 

x=90*cos(a»ety=190*sin(a) 



/ 



Bord de 
I'ecran 




320 
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NEW (nouveau) 

Nous avons deja utilise la command*? NEW avant meme de faire un programme. 
Kile indique a Ford in at cur d'effaeer ce qu'il y a en memoire, dune maniere 
si-mblable a [CTRL][SHIFT][ESC]. Cependant. elle differ*- dans la mesure ou 1 ecran 
n'est pas efface. (V peut etre utile quand on veul garder un programme perime sur 
I' ecran pendant qu'on tape un nouveau programme. 

Revenons a not re cercle: dans le programme precedent, on avail fixe des points par 
rapport a u coin en has a gauche de Tec ran (coordonne.es 0.0). Si on veut un cercle au 
milieu de Fecran. il faut dessiner par rapport a un centre 320.200 qui est le milieu 
de I Vera n. 
I'n prog ram me pour avoir un cercle suit: 

new 

5 c Is 

10 for a=1 to 360 

15 deg 

20 plot 320, 200 

30 plot 320+190*cos(a) ,200+ 1 90*s i n (a ) 

40 next 

run 

Le ravon du cercle peut etre plus petit, il suffit de changer le nombre 190 (190 est 
le nombre de pixel.-, disons que ce cercle a un rayon de 190 pixels) 

Pour voir un cercle determine dune maniere differente (en radiansi. enlever la 
ligne 15 en tapant: 

15 

Pour faire un cercle plein ■ un disque) avec des lignes tracees a partir du centre, 
editez i=modifiez' la ligne 30 en remplacant le mot PLOT par le mot DRAW. La 
ligne 30 devient 

30 draw 320+ 1 90* cos ( a ) ,200 + 1 90*s i n ( a ) 
Essay ez eel a avec et sans la ligne 15. 

Notez quo dans la ligne 40. il y a next tout seul et pas next a. On peut mettre NEXT 
tout seul clans un programme. L'ordinateur determines a quel FOR il se rapporte. 
Dans les programmes oil il y a beaucoup de FOR et NEXT, il vaut mieux ajouter la 
variable apres N E X T a fin de mieux s'y ret r Oliver. 
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ORIGIN 

Dans le programme precedent, on sVst servi de la commando PLOT pour placer It 1 
centre du cercle. puis on a ajoute les coordonnees x.y de In cireonforence. Nous 
pouvons utilizer au lieu de cela la commando ORIGIN 'attention, pas do K a 
ORIGIN, c'est un mot RESERVE >. placer le centre d*ahord puis representor la 
ci ('conference. Verifions avec le program mo suivant: 

new 
5 els 

10 for a - 1 to 360 

15 deg 

20 origin 3 20,200 

30 plot 1 90*cos (a) ,190*si n(a ) 

40 next 

run 

De nouveau. on peut modifier les lignes 15 et 'M) pour enlever deg (pour degrest ou 
dessiner i DR AW ) le disque a parti r du centre. 

Four avoir quatre pet its cere les sur 1 or ran. fa i sons le programme suivant: 

new 

5 cLs 

10 for a=1 to 360 

15 deg 

20 origin 196,282 

30 plot 50*cos(a) , 50*s i n(a) 

40 origin 442,282 

50 plot 50*cos (a ) ,50*si n(a) 

60 origin 196,1 16 

70 plot 50*cos(a) ,50*sin(a) 

80 origin 442,116 

90 plot 50*cos (a) ,50*si n(a) 

100 next 
run 

Une fois de plus, on peut supprimer la ligne 15 et modifier les lignes 30. 50. 7<i et 90 
pour utiliser la commando DRAW. 

GOSUB RETURN 

S'il y a dans un programme des instructions qui do i vent etre ex ecu tees plusieui> 
fois, on peut utiliser un sous-programme qui est. appole par la commando GOSUB 
suivi du numero de la ligne ou commence le sous-programme. 

La fin d'un sous-programme est. indiquoo par la commando RETURN. A co 
moment, l'ordinateur revient a la ligne qui et ait juste apre> la ligne du GOSUB en 
question. 

Dans le programme precedent. Instruction plot oO-'cos-u' 5o , >m i a 'tait repet.ee 4 
fois. Cette instruction peut 6t.ro don nee com me un sous program mc et utilisee a 
chaque fois qu'on en a besoin on utilisant la commando GOSUB. 
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Tapons le programme suivant. 

V 
new 

5 cts - 

10 for a=1 to 360 

15 deg - 

20 origin 196,282 v 

30 gosub 120 _ 

40 origin 442,282 

50 gosub 120 ^ 

60 origin 196,1 16 

70 gosub 120 

80 origin 442,1 16 *" 

90 gosub 120 
1 00 next ^ 

110 end 

120 plot 50*cos (a) ,50*si n(a) *- 

130 return 
run ^ 

REMARQUK: .Vous avons mi's END (= fin du programme) a la Ugne 110; ^ 

autre merit le programme continuerait apres la Ugne 100 et referait Instruction V. 

120. quon utilise seulement quand la command GOSUB appelle cette Ugne. D'une 
maniere generate, les sous-programmes appeJes par des GOSUB sont places apres V 

la fin du programme principal. 

Pour finir. essay ez done le programme suivant qui contient pas mal de commandes ^ 

et mots reserves que vous devriez ma in tenant comprendre. ^ 



new __ 

10 mode 0: border 6:paper 0:ink0,0 v 

20 gosub 1 60 : f o r x = 1 to 19:Locate x,3 

30 pen 15:pnnt" *';chr$(238) C 

40 for t = 1 to 50:next t : sound 2 , ( x + 1 00 ) 

50 next x:gosub 160:for b=3 to 22 *■ 

60 Locate 20,b:pen 7:print chr$(252) 

70 cLs:gosub 160:next b *■ 

80 sound 2,0,100,15,0,0,1 

90 gosub 160:border 16,24:locate 20,25 -^ 

100 pen 14:print chr$(253); 

110 for t=1 to 1000:next t ^ 

120 border 6:gosub 160:for f = 3 to 24 

130 Locate 10,(25-f ) :pen 2 ^ 

140 print c h r$ ( 1 44 ): c L s : gosub 160 

150 sound 7,(100-f ),5:next f:goto 10 

160 Locate 10,25: pen 12 * 

170 print c h r$ ( 239 ) : r e t u rn 
run C" 
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LE SON ET LES EFFETS SONORES 

Les effets sonores sont produits par un haut-parleur dans I'ordinateur lui-meme. Si 
vous utilisez 1'adapteur Per it el et un poste Tele, mettez le volume au minimum. 

Le niveau du son peut etre ajuste au moyen du bouton de controle de VOLUME sur 
le cote droit de I'ordinateur. Le son peut aussi passer par la fie he d'entroe auxiliairc 
de votre systeme stereo, en utilisant la fiche tlOt a gauche derriere I'ordinateur. 
Ceci vous permet d'ecouter le son produit par I'ordinateur sur vos haut-parleurs ou 
votre casque d'ecoute. 

La commande du son, SOUND, a sept parametres. Les deux premiers doivent etre 
precises, les autre s sont facultatifs. La commande est ecrite de la maniere suivante: 

SOUND type de canal, peri ode du ton, duree. volume, enveloppe de volume, enve- 
loppe de ton, peri ode du bruit. 

Dans les exemples qui suivent, nous taperons 1 com me type de canal, autrement dit 
son numero de reference. 

PERIODE DU TON (ou periode de la note) 

Si vous consultez lappendice VII, vous verrez que la note do normal a une periode 
de ton de 478. Fa i sons 

new 

10 sound 1,478 

run 

Vous entendrez une note courte de do, pendant 0,2 seconde. 

DUREE 

Quand il n'y a pas de duree precisee, la duree d'un son est de 0,2 seconde. L'unite de 
duree est 0,01; pour faire durer la note une seconde, il faudra mettre 100. Pour 2 
secondes, il faudra mettre 200; par exemple: 

10 sound 1,478,200 

la meme note do dure 2 secondes 

VOLUME 

Ce nombre determine le volume de depart dune note. Ce n ombre vane de a 7 
normalement, de a 15 si on a precise une enveloppe de volume. Si rien n est 
precise, 4 est utilise automatiquement. 

10 sound 1,478,200,3 
20 for t=1 to 500:next t 
30 sound 1,478,200,7 
run 

le do de la ligne 10 est au volume 3, puis a la ligne 30. le volume passe a 7. 
Vous entendez la difference. 
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ENVELOPPE I)K VOLUME 

La commando denvcloppo de volume est ENV. Kilo a norma lament 4 parametres: 
le< trois dormers parametres peuvent apparaitre pour chacune des 5 sections 
derive I oppe disport ibles. Nous en utiliserons seulement une pour nos exemples. 
■ Pour plus dVxpi u.atn>n, voir chapitre 6) 

ENV niimcru d'enveloppe. n ombre de pas, amplitude du pas. duree du pas 

NUMKKO D'ENVELOPPE 

('"est un numero de reference pour qu'on (utilise avec ia commande SOUND. II 
pent varier de a 15. 

NOMBRE DK PAS 

A utiliser de pair avec la duree du pas. pouvant varier de a 1 27 

AMPLITUDE Dl PAS 

Peut varier de a 15 normalement. et de -128 a +127 pour des effets speciaux ou 
et ranges. 

DUREE DU PAS 

L'unite est en centieme de seconde et la valeur peut varier de a 255. La duree la 
plus longue entre deux pas est done de 2,55 secondes. 

Pour fa ire des essais avec 1'enveloppe de volume faisons le petit essai suivant: 

5 env 1,10,1 ,100 

10 sound 1 ,284,1000,1 ,1 

run 

La ligne 10 precise la note avec peri ode de 284, le LA international, durant 10 
secondes avec un volume de depart de 1, utiiisant 1'enveloppe de volume numero 1, 
definie a la ligne 5 comme ayant 10 pas, elevant le volume a chaque pas de 1, 
chaque seconde 1 100 x (J. 01 sec). 

Changez la ligne 5 de la maniere suivante et faites run chaque fois pour entendre 
la difference: 

5 env 1,100,1,10 

5 env 1,100,2,10 

5 env 1,100,4,10 

5 env 1,50,20,20 

5 env 1,50,2,20 

5 env 1,50,15,30 

et essayez finalement 

5 env 1 ,50,2,10 

A mi-chemin. le niveau du son reste constant car 1 amplitude a varie pendant 
seulement. 5 secondes et le son dure 10 secondes vous pouvez essayer differentes 
combinaisons pour creer des sons vous-m ernes. 
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EXVELOPPE DE TON 

La commando d'en veloppe de ton est E N T . 

Kile a normalement 4 para metres. 

E N T numero d'en veloppe. nombre de pas. periode du pas. duree du pas. 

NUMERO D'ENVELOPPE 

0<t celui qu'on utilise dans la commando sound, et il pout avoir pour valour de (I 
i 15. 

NOMBRE de PAS 

VariedeOa 239 et s'utiliseavecladurerdu pas 

PERIODE de TON du PAS. 

Varie de - 1 28 a + 1 27. Les nombres negat ifs donnent une note plus baute i la free] li- 
en ce augments). La periode la plus court e est 0. 

DUREE DU PAS 

Exprimee en centieme de seconde elle pout varier de a 255 i maximum 2,;>5 

secondes). 

Premier ex emple pour comprendre Tenveloppede ton 

5 ent 1,100,2,2 

10 sound 1,284,200,15,0,1 

run 

puisvariezlaligne5 

5 ent 1,100,-2,2 
5 ent 1,100,4,20 
5 ent 1,10,-4,20 

Puis le programme suivant 

5 ent 1,2,17,70 

10 sound 1,142,940,15,0,1 

15 goto 5 

Pressez [ESC] 2 Fois pour vous arreter. 

Mai ntenantintrodui sons ensemble les commandos ENT, ENV. SOUND 

5 env 1 ,100,1 ,3 

10 ent 1,100,5,3 

20 sound 1,284,300,1,1 ,1 

ri jn 

PuischangezlalignelO 

'0 ent 1,100,-2,3 
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5 env 1,100,2,2 

10 ent 1,100,-2,2 

20 sound 1 ,284,200,1 ,1 ,1 

BRUIT 

On peut ajouter un bruit a la fin dune com mantle son, en precisant un n ombre do 
a.'il. 

5 env 1,100,3,1 

10 ent 1 ,100,2,2 

20 sound 1 ,200,100,1 ,1,1,5 
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1 Aperitifs 



Pour ceux qui ont saute le Cours FAementaire pour debutants, 
Vintwduction, la mise en route et la familiarisation avec le 
Clavier. Si vous avez des problemes et que vous trouvez les mots 
tropdifficiJes, iJ vaut mieux revenira J'introdudion. 

Nous allons voir dans ce chapitre 

* Les conventions utilisees dans ce guide 

* La mise en march e 

* Le systeme du clavier 

Memo si vous connaissez bion la program mat ion et les ordinateurs. il vaut mieux 
s'assurer que vous connaissez le mode d'emploi. Si vous venez d'ouvrir la boite et 
etes impatient, de commencer, ce chapitre vous dira tout ce quil f'aut pour satisfaire 
votre curiosite et commencer a utiliser le BASK-. Ceci est pour ceux qui ont deja 
manipulc des ordinateurs. Les debutants devraient commencer par 1'introduction 
et le Cours Elementaire. 

IMPORTANT - a LIRE ABSOLUMENT: 

TERMES et SYMBOLES UTILISES 

Pour rendre plus claires les references faites dans le texte aux touches du clavier, 
les conventions suivantes serontutiliseesdorenavantdansce guide: 

[ENTER]: les touches, qui n'affichent pas un caractere sur 1'ecran, sont imprimees 
dans le texte de cette maniere, entre 2 parentheses droites []. 

QWERTYUIOP: les touches qui affichent un caractere sont ainsi dans le texte. sans 

parentheses droites. 
10 for n = 1 to 1 000: du texte qui apparait a I'ecran ou doit etre tape sur 
le clavier sous cette forme. 

ATTENTION a la difference entre ie et le (zero). Nous supposerons que vous 
appuyez sur [ENTER] a la fin de chaque programme et de chaque commande 
directe. 

De plus, nous supposons que vous taperez RUN apres avoir ecrit chaque 
programme. Le BASIC transforme tous les mots reserves tapes en minuscules en 
mots en majuscules, quand le programme est LI STe. A partir de maintenant, les 
mots reserves seront imprimes en majuscules, puisqu'ils apparaitront ainsi apres la 
command LIST. Si vous tapez le programme en minuscules, vous pourrez plus 
iacilement voir vos erreurs de frappe, puisque les mots reserves avec une faute 
-.ernnt affichesen minuscules dans la LI S Tedu programme. 
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1.1 Ouvrons la boite! 

1.1.1 Le moniteur couleur 

Quand 1 ordinate ur est branch 6 com me sur la figure 1, ci-dessous, mettez le 
moniteur en marehe, puis I'ordinateur avec l'interrupteur a glissiere. 







Prise Moniteur 




Moniteur 




Apres 30 secondes. le moniteur af'flchera Vimage suivante 



ftmstrad 64K Microcomputer Cvl> 
<g>1984 Anstrad Consumer Electronics 



pic 

and Locomotive Software Ltd. 



BASIC 
Heady 



1 .O 



Ceci est appele rie plusieurs manieres differentes, le "Bonjour" "Hello", 
" Reve i I ".apres la remise a zero et ce message indique que I'ordinateur a remis 
sa memoire a zero, ce qui arrive quand on branche I'ordinateur et quand ou presse 
les trois touches [CTRL] [SHIFT] et [ESC] en meme temps. Essayez done pour voir. 
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Ajustez le bouton "BRIGHTNESS" (luminosite) a droito du moniteur. La 
couleur est definie a la fabrication, et si vous voulez change/ la couleur He 
laffichage ilettrcs d'or sur fond bleu* il taut le programmer et vous devez vous 
reporter aux elements graphiquos et an guide du BASIC du chapitre 8. Si ca no 
vous fait rien da Her un peu vite. voila un petit programme qui vous donnera line 
des meilleures et plus lisibles combinaisons do couleurs pour le traitement du 
textes en mode 2 de 80 colonnes: 

10 mode 2 
20 ink 1 ,0 
30 ink 0,13 
40 border 13 
run 

ou vous pouvez taper cela en mode direct, sans les nu meres de ligne. 

Si le programme ci-dessus n'a pas de sens pour vous. ou si vous faites des errours de 
frappe. il vaut mieux revenir on arriere an C ours element aire au debut du guide. 
Vous y verrez que le mode 2 en 80 colonnes est le plus utile pour dovelopper des 
programmes - vous pourrez le sauvegarder lapres avoir lu jusquau chapitre 2) au 
debut dune cassette vierge, pour no pas avoir a le taper a tout instant. 

Attention: la haute luminosite du moniteur couleur signifie qu'il faut eviter la 
fatigue des yeux et ne pas etre trop pres du moniteur, ou mettre trop de luminosite. 
Si vous sentez vos yeux se fatiguer, arretez et faites autre chose, mais pour 1 eviter 
il faut prendre les precautions suivantes. 

1. Toujours avoir une autre source de lumiere que le moniteur, de facnn a pouvoir 
lire un livre facilement. Si vous lisez celui-ci a la lumiere du moniteur, ce n'est 
pas du tout conseille. 

2. Se servir de la luminosite minimum pour voir facilement. 

3. S'asseoir aussi loin de 1'ecran que possible. 

Une lampe de bureau a cote du moniteur reduira la fatigue pourvu quelle soit 
placee sur le cote de 1'ecran pour eviter les reflections. 

1.1.2 Le Moniteur Monochrome Vert 

Le moniteur GT64 a trois controles sur le devant. lis servent a regler la luminosite 
(BRIGHTNESS), le contraste (CONTRAST) et l'adjustement Vertical (V-HOLD-. qui 
permet de verrouiller Taffichage et evite le roulis de Timage. 

L'ajustement vertical V-HOLD n'a pas be so in d'ajustement frequent. I'm- in is regie. 
on peut 1'oublier. La luminosite et le contraste do i vent etre ajustes en fond ion des 
conditions de lumiere de la piece ou vous etes. 

Avec un moniteur monochrome lavec une seule couleur qui vane lintensite des 
caracteres pour donner le contraste entre les different* elements de Pi mages, le 
message sera le meme qu'avec le moniteur couleur. sauf que le texte sera vert vit 
sur vert fo nee. 
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Bicn quune utilisation forcenee du moniteur GT64 et de votre ordinateur puisse 
fatiguer les yeux, I 1 image plus douce devrait vous permettre de travail ler plus 
longtemps. Kn parti culier, vous devriez pouvoir utiliser a plein les possibility du 
system e de 80 colonnes '80 lettres ou ch iff res sur une ligne de I 'ecran) pour le 
traitement de textes, vu que la definition de la resolution fun bien grand mot pour 
dire qu'on peut voir les petits details plus ou moins bien) d'un ecran monochrome 
est tou jours superieure a celle des moniteurs couleurs (excepte les tres chers). 

Reglez le controle de luminosite [BRIGHTNESS] pour avoir une image nette sans 
que les petits points qui ferment les caracteres deviennent trop flous. 

Pour avoir un systeme en 80 colonnes, faites le programme suivant pour choisir le 
type d'affichagc (jui vous convient. il suffit de taper la louche [ESC] deux fois de 
suite iun message de *Break* apparaitra, il signifie seulement qu'on a 
interrompu le programme, mais ii esttoujours en memoire.) 

10 REM pour choisir votre typed'image 

20 FOR n=0 TO 26 

30 MODE 2 

40 INK 1,n 

50 INK 0,(26-n) 

55 BORDER n 

60 LOCATE 15,12: PRINT"tapez sur une 

Lettre que L c onque pou r avoir un autre ecran" 
70 a$=INKEY$ 
80 IF a$=" M GOTO 70 
90 NEXT 
100 GOTO 20 
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1.1.3 Le boitier d'alimentation adaptateur Peritel MP1 

Le MP1 est un appareil en option que vous pouvez acheter si vous avez un momtfur 
vert GT64. Le MP1 vous pennet dutiliser 1'ordinateur avec votre poste tele 
couleurs et ainsi de profter des capacites con lours de votre ordinateur lT(.'4ti4. 





\^nnr^^ 5VDC 



PosteTV 






\ >Wg \f^ PnSe ^^^ 



Prise Moniteur 




Figure 2: Branchement de I'adaptateur peritel MP1 a I'ordinateur et a votre poste 
Tele couleurs. 

Ladaptateur MP1 doit etre place a droit*' de I'ordinateur sur uno table a proximite 
de la tele et dune prise de courant. Regiez le volume de la tele au minimum. 
Branchez le MP1. puis mettez le poste tele en marche, enfin I'ordinateur avec 
rinterrupteur a glissiere sur le cote droit. 

La lampe rouge sur le dessus de I'ordinateur sallume et vous devez regler les 
centrales de luminosite, de contraste et de couleurs pour obtenir I "image suivante: 



Anstrad 64K Microcmnputer <vl) 

•31984 Anstrad Consumer Electronics pic 
and Locomotive Software Ltd. 

BASIC 1.0 

Ready 



igure 3: message d'accueil 



Vui-tez les reglagcs de facon a avoir un bonne image avec des caracteres jaune d'or 

- :;■ :■ ind bleu Roi. 
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1.2 Premiers pas 

Le message que vous voyez sur 1 ecran est le message d'accueil, qui revient, soit 
quand on met Lordinateur en marche soit quand on presse les touches [CTRL], 
[SHIFT] et [ESC], 1/ordinateur attend maintenant que vous lui donniez du travail a 
I'm ire. 

Si vous avez deja programme dans le langage BASIC, il est fort probable que vous 
avez deja tape un petit programme pour faire connaissance. Le BASIC 
d'AMSTRAD vous sera familier dans beaucoup de domaines et pour commencer 
nou> aliens faire un court programme qui va afficher tous les caracteres disponibles 
dans lordinateur. ("est ce qu'on appelle la Police des caracteres (mais il y en a plus 
de 22. exact em ent 224 pour etre precis.), qui est le terme utilise pour deer ire 
fensemble com p let de chiffres, lettres et sym boles que Ton peut afficher a parti r du 
clavier. 

Certains caracteres ne sont pas directement accessibles par une touche du clavier, 
mais on peut seulement les afficher en utilisant Imstruction PRINT CHR$ 
( nombre ) , que nous decrirons un peu plus loin dans ce guide. 

En effet. chaque element en memo ire dans lordinateur est range par "octet" et 
vous verrez si vous consultez TAppendice II, doit utiliser un octet complet par carac- 
tore en memoire. il vaut mieux utiliser les 256 combinaisons plutot que les 96 a 100 
caracteres qu'on trouve sur la plupart des machines a ecrire et gaspiller plus de 150 
possibilites. 

Le sous-ensemble des caracteres "standard" est appele dans le monde de 
l'informatique le systeme d'affichage ASCII qui vient de LAmerique. 

American 
Standard 
Code For 
Information 
Interchange 

C'est avant tout un systeme qui permet a un ordinateur d'envoyer des donnees a un 
autre ordinateur sous une forme reconnaissable. C'est peut-etre la seule chose 
universelle dans 1'informatique et il est fort, conseille de con suiter frequemment 
lappendice III pour vous familiariser avec le systeme ASCII, et les caracteres 
additionnels du CPC464 avec leur code numerique. 

Certains autres caracteres qu'on ne peut pas imprimer peuvent etre affiches en 
utilisant une combinaison de la touche [CTRL] ( control e) et d une autre touche, 
mais ne vous inquietez pas. vous pourrez mieux vous y retrouver quand vous aurez 
compris le fontionnement de la touche controle [CTRL]. 
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1.2.2 

Pour voir exactement a quoi ressemblent ces caracteres sur I'ecran. tapez le 
programme suivant. en tenant compte de 1'organisation du clavier 'physique' snous 
l'appelons physique car on peut redefinir les touches et leur fain? taper hi en 
dautres c hoses en utilisant ce qu'on appelle des jetons d'expansion '. 



10 

AMSTRAD mw:rm B D B 

□ anm □□□□□□ nnmucD 1 - m 

nHHBHHBBQHanQ 0~1 B B B 

BE0E0000BQaQ0Lji BBB 

B0000EE0QUDDQJ! □□□ 

"" : i — ■— jdI 'Hon 



Figure 4: Le clavier du CPC464 

Quelques remarques avant de taper le programme. 

- Majuscules ou minuscules: pour le programme suivant, vous pouvez taper en 
minuscules ou majuscules (en appuyant sur la touche | SHIFT! en meme temps que 
la lettre). Mais vous DEVEZ separer les mots avec des espaces (ou des viryules. 
points virgules, deux points) aux positions indiquees car T AMSTRAD 15 ASK 1 
permet l'usage des mots reserves 'liste complete a Pappendice VII) a I'interieur de.- 
noms de variables. 

- Attention au zero et a la lettre 0; si vous tapez 1'un a la place de 1 autre, vous 
aurez des erreurs de Syntaxe (Syntax Error sur I'ecran i ou des choses incomprehen- 
sibles pour l'ordinateur. 

- Chaque fois que vous tapez [ENTER] a la fin dune ligne de commande ou de 
programme que vous venez d'ecrire, vous "Kaites entrer" dans l'ordinateur cette 
ligne, et l'ordinateur 1'execute ou la met en memoire si la ligne commencait par un 

nombre. 

10 FOR N = 32 to 255 
20 PRINT CHR$(N); 
30 NEXT N 
RUN 
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1.2.3 

Voyons maintenant ce que ce programme donne 'si <ja ne marche pas. faites LIST et 
[ENTER], vous verrez ce qui est different dans votre LISTing et dans le 
programme ci-dessus): 



Anstrad 64K Microcomputer (vl) 

©1984 Anstrad Consumer Electronics pic 
and Locomotive Software Lid. 

BASIC 1.0 

Ready 

10 FOR N = 32 to 255 

20 PRINT CHR*<N>; 

30 NEXT N 

run 

!"«*X&' C >*+,-. /01234S6789: ; <=>?£ABCDEFG 
HI JKLMNOPQRSt UUUXYZ t\ 1 t_ x abcdefqh i jk lmno 



pqrstuvwxyz{ I >~ 



Ready 




Nous a v oris dit a I'ordinateur de montrer tout son jeu de caracteres en se servant du 
programme que nous venons d ecrire. Si le programme ne marche pas, c'est qu'il v 
a une erreur de frappe (|ue vous n'avez pas remarquee et il faut aller voir au 
paragraphe 1.2.7 le moven d'y remedier. 

Premiere chose a remarquer: on n'a pas donne la commande PRINT "abcde 
fghijklmn... et c" On lui adit PRINT CHR$(N). 

N est juste un moyen de nommer une variable, ce pourrait etre une autre lettre, 
ma is puisque cette variable represente un nombre, autant prendre N. Lorqu'on 
ecrit: 

FOR N = 32 TO 255, nous disons a I'ordinateur que N est une variable et qu'elle 
va prendre les valeurs 32, puis 33, 34... etc. jusqu'a 255. 

Ay ant declare cette variable, nous disons a I'ordinateur ce qu'il doit faire avec cette 
variable: 

20 PRINT CHR$(N) 

Ce qui veut dire: Imprime sur lecran i= affichei ce CHR$(N), qui est une 
fonction du I an gage BASIC qui con vert it un nombre en un car act ere. apres avoir 
re garde dans sa rnemoire quel est ce caractere. 
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Le point virgule signitio qu'il ne taut pas aller a la litrnt 1 suivante ma is laisser le 
curseur juste apres le car art ere qu'on vient d'afficher. 

La ligne suivante 1 3 NEXT Ni commando a l'ordinateur. apres avoir afflche le 
caractere qui correspond au nombre 'V2.. de retournor a la ligne ou est place le FOR 
et de fa ire la memo operation avec la valour suivante 'X\ mext = suivant = a cote, 
en Anglais). Ce procede s'appelle une houcle fun loop) et c'est un des elements les 
plus import ants de la programmation et du f'onctionnemont des ordina tours. 

On retrouve cos boucles dans tous les langages sous une forme ou sous une autre, 
car il per met d evil or d 'a voir a taper plusieurs f'ois la me me chose d'une maniere 
repetitive. 

Quand la boucle avec le FOR arrive a la derniere valeur (255 pour not re 
programme i. il execute la ligne apres la ligne ou il y a le NEXT. Com me il n'y en 
a pas dans noire programme, il s'arrete et do one le message 1 Heady, c'est a dire pret 
a recevoir d'autres commandes - ou on pout i'aire marcher (RUN) le programme 
encore une fois. Le programme est garde en memoire et y reste tant que vous ne 
demandez pas a l'ordinateur autre chose - ou coupe/, le con rant - auquel cas toutes 
les donneos (programmes, variables etc. 1 sunt ef'facees a moins quo vous ayez 
sauvegarde i enregistre i le programme. 

Ce programme montre l'e lenient fondamental de 1'in format iquo. tout ce que fait 
l'ordinateur se rapport e aux nombres. L'ordinateur a a Cliche I'alphabet et hi en 
d'autres car adores en utilisant un nombre com me reference. Quand vous frappez la 
tout' he A. vous ne demandez pas a l'ordinateur de taper un A sur I'ecran. ma is de 
regarder dans sa memoire reformation numerique necessaire a 1 'af fieri age de la 
lettre A. L'endroit ou se trouve cette information est definie par le code numerique 
qui est active par Taction de f rapper la touche sur le clavier. 

Ghaque caractere correspond a un nombre et vous pouvez les trouver dans 
FAppendice III de ce guide. 

De memo, le caractere affiche n'a rien a voir avec I Venture d'une lettre sur I'ecran. 
tout se passe avec des nombres. 
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1.2.4 



\ : e vous j nqujet.cz pas si vous ne comprenez pan tout le jargon et les termes 

techniques utilises dans ce paragraphs. II est important d'expliquer en detail 

comment 1'ordinaleur se dobrouille avec vos commandos et arrive au resultat 

demande. ma is ll est probable que pour apprecier pleinement ces explications, il 

fa ul avoir 1' esprit technique. Si vous trouvez eel a trop difficile, passez au 

paragraphs suivant 1 .'If). 

Le code pour la let t re A est 97. I/ordinateur "ne com pre nd pas" 97, et ce nombre 

doit etre transforms du systeme decimal en un systeme que Fordinateur comprend, 

genera lenient, appele code machine et des explications sur ce sujet sont rassemblees 

dans fappendice II. 

De prime abord. con vert ir du systeme decimal au systeme en base 16 (hexadecimal, 

ou HEX en abregei peut sembler difficile, comme dessayer de manger en 

changeant la fourchette et le couteau de main. 

La dexter ite mentale necessaire pour manipuler les nombres en hexadecimal (base 

16 1 peut etre lnngue a venir, mais uno fois acquise, bicn des elements de 

I 'inform at i que deviendront plus coherent* et 1 'architecture elegante du systeme 

numerique deviendra apparente. 

Des que 1'ordinaleur a traduit la frappe de la lettre A en un nombre qu'il peut 

com prendre, il va chercher dans sa memoire et trouve encore une autre serie de 

nombres qui definit le caractere. Ce caractere que vous voyez sur 1'ecran est 

construit a partir d'un bloc de renseignements, stoekes dans la memoire sous la 

forme d'une mat rice numerique: 

figure o 











une grille vierge, la grille a minuscule, la grille A majuscule. 

Les elements de la mat rice sont des lignes et des colonnes de points. Le caractere 

est affiche en allumant ou eteignant les points qu'il faut et chaque point est une 

information en memoire. 

II y a 8 lignes et 8 colonnes pour chaque caractere affiche sur lecran du CPC464 

ichacun etant defini par un octet) et si vous voulez definir un caractere qui nest pas 

dans les 255 existants. vous pouvez le faire en utilisant les commandes SYMBOL 

et S Y M B L A F T E R au chapitre 8. 

Les caracteres defmis par 1'utilisateur peuvent avoir n'importe quelle combinaison 

de a 64 points, arranges dans n'importe que! ordre, et done un ensemble de 

caracteres qui utilise rait toutes les combinaisons possibles de cette matrice 

comprendrait beaucoup plus de caracteres. Comme on peut en plus grouper ces 

caracteres par blocs, les possibility ne sont li mi tees que par votre astuce et votre 

temps. 
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1.2.5 Revenons a notre programme 

Le resultat du programme af'iiche sur 1 reran est un pen dosordonne. II restr un 
petit bout du message Ready en haul do I'ecran. II vaudrait mieux iaire place nette 
avant d'executer le programme, ajoutons done une ligne a notre programme. 

Tapez ee qui suit sur la ligne oil it y a le eurseur. iLe eurseur est ee petit carre sous 
la lettre R de Ready et si vous ne le savie/ pas. vims devrie/ rrpartir vite dans le 
Oours Elemental re du debut du Guide!?) 

5 Cls 
RUN 

Voyez com me I'ecran s'efface avant de commencer a eerire la police ties cur act ores 

en baut a gauche. 

Ceci aussi demontre un des aspects les plus agivables du langage BASIC, a saynir 

que pen importe dans quel ordre vous ccrivez les numeros des lignes dun 

programme, vous n'avez pas bosoin davoir le programme al'ticbe sur I eeran pour 

lui ajouter des lignes une Co is qu'il est "entre" dans la memoire. 

L'ordinateur classe toujours les lignes par ordre numerique avant dVxeeuter un 

programme. Verifionscela en utilisant la commando LIST. 

1.2.6 LISTing 

Vous pouvez facilement verifier ce que l'ordinateur a range dans sa memoire a 
programmes en tapant: 

LIST 

et le resultat sur I'ecran est: 

5 CLS 

10 FOR N = 32 TO 255 

20 PRINT CHR$(N) 

30 NEXT N 

Ready 

Ce programme roster a dans la memoire du CPC646 a moins que vous ne fassiez une 

deschosessuivantes: 

* Eteindre l'ordinateur 

* RESET (= remise a zero) en appuyant [CTRL] [SHIFT] [ESC] dans cot ordre et. 
en gardant les trois touches appuyees jusqu'au message Ready 

* LOAD ou RUN un programme enregistre sur cassette. 

* Tapez NEW [ENTER] qui remet a zero toutes les variables et la memoire a pro- 
gramme sans modifier le mode et les couleurs. 

Vuu- allez maintenant etablir une touche do ib net ion qui va taper 
.-.utumatiquement [ENTER] CLS : LIST [ENTER] ce qui a 1'avantaeo daccelerer 
-mture et le developpementdes programmes. II suffit de taper: 
-'E v 1 38, CHR$(13)+"CLS:LIST"+CHR$(13) 
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Anpuvez alors sur la touehr avec un petit point sur le pave numenque. LI est 

possible de pro-programmer :U touches du davit-.- et vous pouvez choisir les touches 

one vous vouloz redefln.r si jamais vous voulez harder lusage du pave numenque. 

La description de la eommande K E Y se trnuve an chapilre 8. 

Si vous avez des pro-ram mes longs, vous pouvez definir celto louche de la maniere 

suivant: 

KEY 138, CHR$( 1 3) +"CLS : LIST" 

Cela vous permettra de precser l'ensemble des hgnes que vous voulez afficher, ou 

de L I S Ter tout le programme en appuyant deux fmsde suite sur la Louche. 

Quand on fait des es.ais avoc les couleurs, on peut se perdre dans une combinaison 

de couleurs oil on n, peut pas voir ce qui est affiche car le fond et les caracteres 

prennent la meme couleur; ainsi si vouslaites: 

KEY 139 / CHR$(13)+"mode2:ink1 / 0:ink0 / 9 ,, + CHR$(13) 

Vous aurez seulement a presser la petite Louche [ENTER] du pave numenque pour 
ret rouver des couleurs visible* et sans effaeer le programme de la memoire. 
Les codes des touches pre-programmables sent rerms a zero en meme temps que la 
machine car elle< doivent etre disponibles pour different* programmes: lorsque 
vous aurez trouve collet qui vous sent le plus utiles, ecrivez un programme et 
sauvegardez le sur cassette pour le charger quand vous en avez besom. 

1.2.7 Comment EDITer 

Vous ferez obligaioirement des fautes en tapant vos programmes. Bienvenue a ceux 

qui arrivent dans ce paragraphs et viennent. du paragraphe 1.2.2! 

I e (TC464 a essave de rendre la correction des erreurs aussi simple que possible. 

el en meme temps d'eviter les problemes poses quand on efface des caracteres que 

Ton ne voulait pas changer. 

Le pave de touches des curseurs permet dattirer Lattention de 1'ordinateur sur 

l'endroit precis que vous voulez modifier. 

Quand on a fait une erreur dans une ligne numerotee: 

10 F0N=332 TO 255 

on a plusieurs options: 

1: On peut fain? [ENTER] et retaper la ligne entiere. La ligne incorrecte sera 
remplacee dans la memoire par la I igne qui commence par le meme numero. 

2i On peut presser la louche H et placer le curseur sur la faute elle-meme de 
caractere en Lrop> 
10 FOR N = 3g2 to 255 

Notez que le caractere sous le curseur est montre en video inverse, autrement dit 
le caractere qui a normalement la meme couleur que le curseur prend la meme 
couleur que le fond i P A P E R i. ce qui fait qu'on le voit au travers du curseur. 
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Appuyez alors la touche [CLR] lahrege de (.Tear = eft a con el le car a el ere sous le 
curseur di spa rait. e( 1'espace oil eta it le eh i fire 3 disparait: 

10 FOR N = 32 to 255 

Appuyez sur [ENTER] a nouveau. et la ligne ainsi corrigee >era ceHe que 
I'ordinateur range dans sa memo ire. U 1 curseur n'a pas hesoin d'etre a la tin de la 
ligne. I'ordinateur range la ligne entieiv. quelle quo suit la position du curseur. 

3i On peut aussi a me nor le curseur sur le car act ore juste apres I erreur: 

10 FOR N = 33^ TO 255 

Appuyez maintenant sur [DEL] iahrege pour delete = enlevon. le earnrtere a 

gauche du curseur est enleve, la ligne so ramasse sans toucher an '1 sous le 

curseur. 

Faites [ENTER] et la ligne rent re en memoiro comme dans le cas precedent. 

10 FOR N = 32 TO 255 

1.2.8 L'erreur passa inapercue 

Les methodes precede ntes sent valables si vous voyez Ferreur avant d'avoir lini la 
ligne et tape [ENTER], La piupart des erreurs se produisent sans qu'on sVn rende 
compte et refonl surface a Lexecution du programme quand un message d erreur 
apparait (il y a 30 messages dVrreurs dans 1'Appendico VIII i. 

Un certain nombre d'erreurs conduisent I'ordinateur a afficher la ligne tautive, 
avec le curseur place a gauche au tout debut de la ligne. Dans ce cas, vous pouvez 
utiliser line des procedures mention nee au paragraphe precedent. 

Si l'erreur n'amene pas Laffichage de la ligne tautive. il faut LISTer 
programme, trouver la cause du problemc et s'attaquer a la solution. 



1.2.9 EDITer avec le curseur de copie 

Commencons par taper le programme suivant en f'aisant expres une erreur. i!i a la 
ligne 20, nous tapons un S au lieu du signe $ (dollar). (Si vous n'avez pas encore 
fait la faute, dites vous quelle risque tres fort, d'arriver). 

Le symbol e $ indique une chaine de caracteres prise dans son ensemble: nous y 
reviendrons avec plus de precision au chapitre 4. 
Tapez done: 

5 CLS 

10 FOR N =n 32 to 255 
20 PRINT CHRS(N) 
30 NEXT N 

Anpuyez et gardez appuyee la touche [SHIFT] et appuyez sur le curseur [ * ]. 
1 i:: oeut taper sur le curseur a pet its coups ou le tenir appuye. mais attention, il se 
; .k'u.' vite: ' vous redescendez avec [SHIFT] ei [ . } 
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Ce t a is;; nt. le COPY CURSOR i curseur de copie! se separe du curseur principal iils 
sunt i dent. iquesi et le curseur do en pic va sur la ligne que vous voulez corriger. Au 
depart, \v curseur de copie est sur le premier earacterede la ligne. 

5 CLS 

10 FOR N = 32 TO 255 

@:^ PRINT CHRS(N) 

:>0 NEXT N 

Ready 

Si vous a vie/ pris le curseur principal pour corriger do cette maniere, sans ten ir la 
touche [SHIFT], lordinateur ne verrait dans cette action rien de valable, car seuls 
les caractercs "entres" a pros le curseur principal sont reconnuscomme valables. 

Si vous vous el es em barques dans cette direction, vous pouvez facilement sortir de 
cette impasse en tapant sur la touche [ESC] A V ANT do faire [ENTER]. 

Le curseur de copie etant en place, tapez la touche verte [COPY] jusqua ce que le 
curseur de copie arrive sur ce qu'il faut changer. (Quand vous serez habitue a la 
vitesse du curseur de copie. vous pourrez garder le doigt sur la touche [COPY] et 
deplacer le curseur plus rapidementi 

5 CLS 

10 FOR N = 32 TO 255 
20 PRINT CHRS (N); 
30 NEXT N 

Ready 

20 PRINT CHR 

Relachez la touche [COPY] et tapez, $. il apparaitra sous le curseur PRINCIPAL, 
qui bougera alors d'une place vers la droit e 

20 PRINT CHRS 

11 faut main tenant faire passer le curseur de copie au del a du S err one, et pour ce 
faire. appuyez sur [SHIFT] et pressez le curseur [-^] une fois seulement. Le curseur 
de copie est sur la parenthese '. Lachez la touche [SHIFT] et appuyez sur la touche 
[COPY] jusqua depasser la fin de la ligne. Faites [ENTER] et la ligne corrigec vient 
rem placer en me mo ire la ligne incorrecte. 

Vous pouvez combiner toutes ces techniques en [COPY]ant entierement la ligne 
fautive et. avant de taper sur [ENTER], modifier cette ligne en utilisant les 
possibilitcs d edition du curseur principal, en se servant des touches curseurs et des 
touches [CLR] et [DEL] sans appuyer sur [SHIFT]. En appuyant sur [CTRL] et le 
curseur droit [—>] ou bien le curseur gauche [«— ] deplace le curseur tout a droite ou 
tout a gauche de la ligne d'un seul coup. 

Essay ez et vous verroz qu'avec un peu de pratique, e'est tres facile. 

En tin on pout editor en tapant: 

EDIT 20 
L'ordinateur repond par: 

20 PRINT CHRS(N) 
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II faut maintenant faire pastor le curseur do copie au dela du S erronc et pour ce 

faire appuvez sur [SHIFT] et pressez le cursour [ •] uno f'ois seuloment. Le curseur 

de copie est sur la parenthese ). Laehez la louche [SHIFT] et appuvez sur la louche 

[COPY] jusqu a depasser la fin de la ligne. Kaites [ENTER] et la ligne corngee vient 

remplacer en me moire la ligne in correct e. 

Vous pouvez combiner toutes ces techniques en [COPY]ant entierement la ligne 

fautive et. avant de taper sur [ENTER], modifier cette ligne en utilisant es 

possibility d edition du curseur principal, en se servant des touches eurseurs et <\v> 

touches [CLR] et [DEL] sans appuyer sur [SHIFT], En appuyant sur [CTRL] et le 

curseur droit I right arrow | on hien le curseur gauche I left arrow I deplace le curseur 

tout a droit e ou tout a gauche de la ligne d'un seul coup. 

Essay ez et vous verrez qu'avec un peu de pratique, c'est t res facile. 

Enfin on pout editor en tapant: 

EDIT 20 

I/ordinateur repond par: 

20 PRINT CHRS(N) 

En se servant du curseur principal avec les touches [CLR] et [DEL] comme on la Hit 

plus haut. on arrive au resultat desire et on tape sur [ENTER] comme deent 

auparavant. S'il y a des pepins. soyez bref's et tapez sur [ESC] et ecrivez LIST a 

nouveau, la ligne ou vous etiez avant de la ire [ESC] est tou jours la. mtacte. 

Kaites done LIST a nouveau et vous verrez la version eorrigee du programme 
affichee. Si c'est encore faux, essay ez a nouveau! 

Jusqu'a present, nous avons seulement esquisse le canevas du CPC464. Pour avoir 
une idee des deux autres modes, il suffit de faire: 

MODE 

RUN 

L'ecran s'efface et le programme afficbe les caracteres sur 20 colonnes. 



r^^-fife ' <- > 



;S- -fc *J VWX 



:£- -3>^ ± ale X **+ 

^ i z^^ip - —r 
- ■ — r«= ■ I r- H 
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Pour retourner aux caracteresde depart, fa i sons: 

MODE 1 * 

RUN 



("est le re tour a la case depart. Pour voir ce que eel a donne sur 80 colonnes, on fait: 

MODE 2 

RUN 



V 



/01234SB789ij<=>?eABCDEFGHIJKLHH0PftRSTUUUXVZC\lt x abcdefghijklnno 



pt 



Voila. Nous avons parcouru la premiere etape, et vous devriez avoir satisfait une 
partie de votre curio site initiale. Les chevronnes doivent deja essay er d'adapter 
leurs programmes favor is pour qu'ils marchent avec le BASK, de I'AMSTRAD, les 
a ut res doivent proceder plus calmement et suivre la progression logique. qui 
permettra d'avoir une vue d'ensernble des caractcristiques du BASIC de la 
machine. 
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Cassettes 



2 Lecteur de 
Datacorder 

Chargement et fonctionnement du sysfemc Datacorder 

Sujets abordes dans ce chapitre 

* Ressemblances et differences entre les cassettes musicales et 
les cassettes de programmes ou de donnees 

* Chargement et execution des programmes sur cassette - la 
cassette de Bienvenue 

* les differentes vitesses de chargement 

* la sauvegarde des programmes sur cassette 
;i: les erreurs de lecture 

La memoire du CPC464 est. volatile, c'est a d.re qu'elle ne fonctionne que lorsque 
roX ^u est branch*. Si vous voulez conserve,' des programmes ou des fichiers 
uuand n a ou^ Fomentation en courant de lordinateur. , aut avoir 
sauviarde aupararant sur cassette ou sur une autre memoirs non volatile comrne 
les disquettes en option. 

2.1 Les commandes de controle 

K droite du clavier se trouve le lecteur de cassette appele DATACORDBR .figure 
2 1) Le car antiques mecaniques de ces appareils sont idcntiquen a ceux des 
magneto alettes de musique, mais I'electronique qui controle les echanges de 
"gnaux est P^dalement optim.see pour la sauvegarde et la lecture mformaOsee. 



< er ~~. 




Figure 2.1 Methode d' introduction de la cassette dans le DATACORDER, 
Datacorder Pa S e 21 



Le fonctionnement des touches do commandos sur la Datacorder est identique a 
eel u i de la plupart des magneto-cassettes: 
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EJECT 
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Figure 2.2: Les touches de controle du DATACORDER 

II est a rioter que ces touches necessitent une pression plus importante que les 
touches du clavier des I ett res et ch iff res. 

[REC] = touche d'enregistremont. qui fonctionne en meme temps que la touche 
[PLAY] = lecture, pmir sauvegarder les donnees et programmes. Ces touches ne 
peuvent pas fonclmnner si les taquets decriture sont absents (souvent appeles 
taquets ou pattes de protection a tort car la cassette est protegee contre l'effacement 
lorsque les taquets sont absents). 

Les touches ne fund ion n en t que si la porte du lecteur est fermee. 

Pour futiliser vous devoz d'abord presser sur [REC] et tout en maintenant cette 
touche enf'oncee. appuyez sur la touche PLAY. Lordinateur va alors ecrire les 
donnees sur la cassette si un programme le lui commande ou par une commande 
directe SAVE tapee au clavier. 

[PLAY] = fait la lecture de la cassette pour charger i= LOAD), ou executer ( = 
RU N i un programme a partir de la cassette. L'ordinateur lit alors les donnees de la 
cassette quand le programme le demande. ou lorsqu'il y a une commande directe. 

Les touches [REC] et [PLAY] sont. annulees par un moyen mecanique lorsque la 
bande est term i nee. 

[REW] = reenrouleur de la bande 
[F.F] = avance rapide de la bande 

('es deux touches ne s'arretent pas d'elles memes et il faut done appuyer sur 
[STOP/EJECT] lorsque e'est fini ou le moteur pourrait surchauffer. 

[STOP/EJECT] Arrete toute operation de la cassette et remet toutes les touches de 
fonctionnement a zero. Si on appuye une deuxieme fois. le boitier s'ouvre, 
per met t ant de m ett re ou den lever, une cassette. On ne peut en lever une cassette 
tant que la cassette tourne. 

[PAUSE] Com me les arrets momentanees de la cassette sont controlees par 
l'ordinateur. cette touche de pause, qu'il ne faut pas appuyer quand on ecrit ou on 
lit une cassette 'une erreur s'afficheraiti sera tres peu utilisee. 
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2.4 La cassette de Bienvenue 

La cassette fournie avec le CPC464 contient un certain nomhre de demonstrations 
(ia son et des capacit.es graph iques de Tordinateur et de son logicel integre. 
1'AMSTRAO BASIC et. le systeme d'exploitation (MOS = Machine Operating 
System i 

I'll partie de ce systeme d'exploitation est le systeme logiciel qui dirige le 
fond, ion nement de la cassette, avec une serie de commandes pour lire et ecrire les 
donnees sur la hande magnetique. Les plus frequemment utilisees sent LOAD 
( charge > et SAVE i sauve garde i. 

Pour faci liter Lttilisatmn de Tordinateur, le C PC 464 possede une serie de functions 
speciales qui simplifient I' usage du clavier pendant que vous appro nez a vous en 
servir. 

Vous avez mis Tordinateur en ma re he et le message cTaccueil est la avec le mot: 

Ready 

Indroduisoz la cassette 'voir Figure 2.1 i, remettez le compteur a 000 en appuyant 
sur le petit houton a cote du compteur, puis appuyez sur la touche [CTRL] et en la 
gardant appuyee. pressez la petite touche [ENTER], en bas a droite du pave 
numerique. Le message suivant s'affiche: 

RUN" 

Press PLAY then any key: 

Ce qui veut dire appuyez sur la touche PLAY du lecteur de cassette, puis n'importe 
quelle autre touche. 

(Pour reference, e'est un exemple de ce qu'on appelle jeton d'expansion, qu'on a vu 
avec la commande KEY introduite brievement dans le chapitre 1, ou lordinateur 
doit la ire une serie de commandes quand on appuye sur une succession de touches 
et eel a permet d'aller plus vite >. 

Vous auriez pu taper RUN" sur le clavier et puis [ENTER] mais cela va plus vite 
com me eel a. 

La plupart du temps, les deux touches [ENTER] font la meme chose mais il y a des 
cas ou la petite touche peut etre modifiee ion dit redefiniei pour servir a autre 
chose. Nous en re pa Herons plus tard. 

La touche [PLAY] est la touche sur le Datacorder, qui doit faire un declic lorsqiTelle 
estenclanchee, 

Quand ou dit "any key" i n'importe quelle touche) e'est une touche du clavier 
dont il s'agit. Pour ma part je pense qu'il vaut mieux utiliser la grande touche 
[ENTER]: e'est ce qui va le plus vite et il vaut mieux prendre cette habitude. 

Quand vous pressez done une touche. rien ne s'affiche. seule la cassette se met en 
ma re he. Si elle ne se met pas en marche verifiez que vous n'avez pas appuye par 
erreur sur la touche [PAUSE]. 

Notez que nous n'avons pas donne de nom de programme. S'il n'y a rien de tape 
apres 

RUN" 
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L'nrdmateur va chercher la premier program me sur la cassette et cummciuvr a .•■ 
charger. Quand il a trouve le debut du programme, le message suivant apparent: 

Loading BIENVENUE 1 block 1 

Ceci vous informo que I'ordinateur a trouve le premier dune serie de "blocs" 
du programme appelee BIENVENUE 1. Chaque programme est sauvegarde sous 
la forme de blocs de donnees ijusqu'a 2K Octets ehacum. chacun el ant so pa re par 
un petit signe sur la bande et le message vous in for me du bloc en train d'etre In par 
I'ordinateur. A pros chaque bloc, la bande s'arrote un moment et repart. et le 
numero du bloc change sur Tec ran. 

Si a un moment. I'ordinateur decouvre des donnees corrompues. il afilehe un 
message d'erreur ivoir la liste en Append ice Villi qui an nonce la nature du 
probleme. La seule chose a faire est d'executor le programme a nouveau jusqua ce 
que le charge me nt se fasse. 

Supposons done que la cassette est en train d'etre ehargee, lisez les instructions sur 
I'ecran. la cassette Bien venue for a le reste. 

2.5 Super Prudent et Charge Rapide 

Le CPC464 possede deux vitesses: SuperPrudent a 1000 baud (bits de donnees par 
seconded et Charge Rapide a 2000 baud. Kn Charge Rapide. les donnees sont ecrit.es 
et lues deux fois plus vite quen mode SuperPrudent, avec un sacrifice au niveau de 
la fiabilite dans le cas de bandes magnet iques de qualite douteuse et les erreurs 
dues a des alignements different s des tetes de lecture. 

Pour les programmes sauvegardes et. charges sur la memo machine, la Charge 
Rapide sera fiable avec des cassettes de bonne qualite, elle pourra charger la 
plupart des progiciels vendus dans le commerce sans erreurs, mais AMSTRAI) 
conseille d'enregistrer ces programmes en utilisant les deux vitesses. 

L'ordinateur lit automatiquement la cassette a la vitesse a laquelle elle a ete 
enregistree. En sauvegardant un programme, il faut preciser si ou veut la Charge 
Rapide, ou alors le mode SuperPrudent est utilise si on ne precise rien. 

Pour avoir la vitesse rapide, verifiez que le message Ready est la et tapez: 

SPEED WRITE 1 

pour revenir a la vitesse norm ale SUPERPRUDENT, vous devez taper: 

SPEED WRITE 
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2.6 Sauvegarde des programmes et donnees sur 
une cassette. 

Le BASIC a plusieurs commandos qui concernent Pecriture de donnees sur cassette. 
Les voici brievement avec quelques exemples. 

2,6.1 SAVE " Nom du dossier" 

La methode la plus simple de sauvegarde sur cassette est 1'utilisation de la 
commande SAVE quand le CPC464 a affiche le message Ready apres avoir execute 
ou fait la liste d'un programme. Si on prend Texemple du petit programme 
d'affichage des caracteres du chapitre 1 com me cobaye pour notre commande 
SAVE: 

Le noin du dossier peut etre une combinaison quelconque de 16 caracteres ly 
compris les espaces'. Si vous essayez un nom plus long, le 17 erne caractere et les 
suivants ne seront pas retenus. Quand ce programme est dans la memoire de 
1'ordinateur. tapez 

SAVE "CARACTERES" 

L'ordinateur re pond avec le message 

press REC and PLAY then any key: 

Appuyez sur REC et PLAY, puis sur la grand Touche [ENTER] et la cassette va 
tourner et l'ordinateur va sauvegarder le programme sous le nom CARACTERES. 



IMPORTANT 

L'ordinateur ne peut pas verifier si vous avez vraiment appuye sur les touches 
de cassette correct es. done si vous avez appuye seulement sur [PLAY]. la 
cassette va demurrer et le programme semblera sauvegarde alors qu'il ne Test 
pas. 

ATTENTION: Si vous appuyez accidentellement sur [REC] et [PLAY] 
quand vous voulez seulement lire ou charger un programme sur cass- 
ette, vous all ez efface r ce qu'il y a sur la cassette : si vous n appuyez pas 
alors vite sur la touche [ESC], la cassette va se derouler jusquau bout 
et tout sera efface :pour eviter cela avec les programmes que vous ne 
voulez pas perdre. enlevez les pattes de protection avant d'avoir appris 
a vos depens. 



11 y a quatre methodes de sauvegarde < S A V E i sur le CPC464. Nous venons de voir 
la methode genera le. mais il y a trois autres moyens pour des usages particuliers. 
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2.6.2 SAVE " <nom du dossier> " , A 

Cette procedure est la meme que la precedente. except e que le suffixe. A. demande 
a 1' ordinate ur de sauvegarder le programme on les donnees sous la tor me d un 
dossier ASCII au lieu de la met bode norm ale precedente. 

Cette met node de sauvegarde est utilisee dans les dossiers crees par des 
trait ements de testes et autres progiciels. Nous en repa Herons, quand nous verrons 
ce ^enre de programmes. 

2.6.3 SAVE" <nom du dossier> " , P 

Le sufllxe .P indique a I'ordinateur de protege r ien met t ant des messages 
invisibles* les donnees pour qu'on puisse execuler un programme, mais pas en iairc 
la liste. Des programmes proteges com me eel a peuvent etro appeles seulement en 
utilisant les commandes CHAIN ou RUN. Si vims devez modifier le programme 
ulterieuremont. il vaut mieux avoir aussi une version non protegee. 

2.6.4 SAVE "<nomdu dossier >" ,B, 

adresse depart> , longueur I , point d'entree> I 

Cette option vous permet de (aire une sauvegarde en Binaire. quand un bloc 
complet de donnees emmagasine dans la memoire RAM est stoeke sur cassette 
exactement comme dans la memoire. II est nocessaire de preciser oil est le point de 
depart, la longueur du dossier et 1'adresse memoire du point de depart, si on veut 
execute r le programme. 

Cette eapacite de sauvegarde en binaire permet de sauvegarder un ecran graphique 
directement sur la cassette sous la forme dune image-memoire. I'n de ses avant- 
ages est de pouvoir fa ire des sequences de litres qui se char gent rapidement. 

2.6.5 Dossiers sans nom et C A Talogue 

Si on sauvegarde sans donner un nom de dossier: 
SAVE" 

Le RASTC va sauvegarder comme un dossier sans nom. On peut sauvegarder phi- 
sieurs dossiers du meme nom lou sans nom) sur une cassette, les uns apres les au- 
tres. contrairement aux disquettes qui demande un nom unique. 

Mais vous allez vite vous y perdre si vous ne donnez pas a vos programmes des 
nnms faciles a memorises et nous vous con sei lions d'aj outer un code pour la date au 
nom du programme pour savoir plus tard quels sont les plus recent s. 
On peut f'aire le C A Talogue dun cassette en faisant la commando CAT et en 
-uivant les instructions de Tecran: 

D - e s s PLAY then any key: 
iX'-uvit sur PLAY sur le datacorder puis la grande louche [ENTER] 
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BASIC va vous donner tous les noms de dossier- en majuscules suivi par le nombre 
de blocs presents, puis un caractere unique qui vous indique le genre de dossier. 

$ est un programme standard BASK' 

% est un programme BASK 1 protege 

* est un dossier ASCII 

& est un dossier en bin aire 

Un OK a la fin de la ligne veut dire que le chargement aurait ete OK si on avait fait 
LOAD. Lorsqu'on donne la commando CAT. le programme qui est dans la me moire 
ne sera pas affecte. 

2.7 Erreurs de lecture 

Si vous avez sur I'ecran un message "Read error" pendant que le CPC464 
essaie de charger un programme depuis la cassette, la cassette va continuer a 
marcher et 1'ordinateur va poursuivre la lecture apres 1'erreur, mais ne va pas 
essay er de charger, snuf si c'est le bloc 1 du programme qu'il avait deja essay e de 
charger sans succes. 

Ce qui veut dire qu'apres une erreur de lecture, il faut arreter avec le bouton 
[STOP/EJECT], puis reenrouler avec [REW], puis [PLAY] de nouveau. Lordinateur 
peut alors essayer de nouveau et si vous avezde la chance, 9a marchera. 

Les erreurs ont plusieurs causes differentes, la plus commune venant de la bande 
magnet i que (pliee. etiree. abimee ou autre probleme simlaire). El les arrivent aussi 
si on arrete lordinateur pendant que les boutons [REC] ou [PLAY] sont enfonc.es. 

C'est parce que quand ces touches sont enfoncees, la bande est en position sur la 
tete de lecture et une petite decharge electrique peut passer et affecter la bande 
hi en qu'immobile. 

Des erreurs de lecture peuvent aussi arriver, si on a utilise la touche de [PAUSE] 
pendant Tenregistrement ou la lecture ou si la bande a ete enregistree sur un autre 
CPC464 oil les tetes de lecture sont mal alignees. 

Des erreurs arriveront aussi pour des raisons imprevisibles ou inconnues. Le 
magneto-cassette n a pas ete concu a Torigine pour Tinformatique et a quelques 
inconvenient* qui le distinguent des systemes de bande magnetiques concus pour 
lesgrosordinateurs. 

Malgre tout, les cassettes sont un moyen standard excellent de sauvegarde pour les 
ordinateurs economiques. Les caracteristiques limitees de la bande magnetique et 
les contraintes de vitesse par rapport a la tete de lecture imposent un seuil de 
vitesse de lecture - ecriture qu'il ne vaut mieux pas depasser pour des raisons de 
fiabilite. surtout quand on considere les methodes de reproduction de cassettes dans 
les progiciels de has de gamme. 
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2.8 Quelles cassettes, choisir? 

Le Datacorder peut utiliser des cassettes jusqu a C90. ma is nous vous consei lions 
fortement de n'utiliscr que des cassettes ("12 16 minutes par cote) ou au plus des 
C30. 

Si les cassettes sont trop longues, il devient difficile de retrouver un dossier 
rapidement. Si on veut ecrire par dessus un autre dossier, il f'aut fa ire tres 
attention au point de depart. 

Autrement dit. des cassettes CY2 pour avoir peu de programmes sur chacune et les 
retrouver rapidement et si on en abime une. on risque d'y perdre beau coup moins. 

En fin, rappelez vous que les logiciels du commerce sont fournis avec des conditions 
strictes de droits d'auteur (Copyright). 

Vous ne devez pas essay er de copier ou de reproduire des logiciels autrement qu'en 
accord avec les termes de vente (certains programmes vous consei 11 en t de faire des 
copies de sauvegarde) meme si c'est seulement 'pour un copain'. La position 
juridique est en voie de modification et la situation va changer substantie! lenient 
dans les annees qui viennent; ces lois pourront meme avoir effet retrospect if. 
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3 Une breve introduction 
aux programmes ecrits en 
BASIC AMSTRAD. 



Sujets abordes dans ce chapitre 

:f: les regies de syntaxe et description de la gramma ire. 

* la commande PRINT, les canaux et I'agencement de 
l'ecran. 

* la ZONE !? 

3.1 La base du BASIC 

Los elements essentiels qui rattachent le BASK 1 integre du (-PC464 au fondionne- 
ment interne de 1'ordinateur sont esquissos dans I' Append ice II. Si vous n'ave/ pas 
encore utilise un ordinateur, nous aliens essay er de vous guider lent omen t. nuns il 
est possible que nous fassions des suppositions qui jetton t la confusion chez les 
debutants et ceux qui n 'on t jamais fait d' Anglais. Le mo tide de l'informatique etant 
ce qu'il est, une connaissance de certains mots anglais est indispensable. Do toute 
facon, il existe de bons livres d'initiation au R ASK', si vous trouvez cos passages un 
peu trop ardus pour les debutants. 

Vous devriez cependant etre capable de vous y retro uver dans ce chapitre en faisant 
les exercices simples demandes sans etre oblige de com prendre tout ce qui so passe, 
bien que 1'apprentissage soit plus facile au fur et. a mesuro que vous avancez flans 
ce guide. 

BASIC est le langage fourni integre au CPC464. II est deja la quand on met en mar- 
che et vous accueille avec ce mot 

Ready 

ce qui veut presquedire "toujours pret." 

BASIC- est le plus simple des Ian gages. II est organise avec des mots clai foment de- 
ne, is. une grammaire propre et fonctionne d'une maniere parf'aitement logique. 
pnurvu qu'on comprenne et respecte les regies. 

'..>- BASK.' d" AMSTRAD peut executor toutes les commandos detail lees dans ce cha- 
:-:tre . Chaque commande est composee d'un ou plusieurs mut-clos uiu mots reserves 
= -n no peut pas les utiliser avec un sons different dans un programme 1 , et peut 

. . i-.r un certain n ombre de parametres, dont certains sont optinnnels. En general 
■ . ; Lit- parametre peut etre une expression avec dv> constant es. da> variables et 

:■ - : ■rictions. 
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Les combinaisons de lettres et do chiff'res sont appelees des ehaines i STR I NG en 
anglais) et on peut utiliser des don noes numeriques sous la forme dec i male, 
b ex a dec i m a 1 e e t b i n a i re . 

Les dossiers sur cassette sont ranges d'une maniere sequentielle la la suite les uns 
des a utre si par opposition a aleatoire. oil un dossier peul etre choisi au milieu de 
beaucoup d'autres sans avoir a passer par les dossiers qui ne sont. pas necessaires. 

3.2 La structure d'un programme en BASIC 

L'n programme en BASIC se present e sous la forme de lignes. L'ne ligne peut 
com prendre pkisieurs commandes. separees par des deux-points ( : ) et limitee en 
longueur a 255 carac teres, l'n car act ere est un n ombre, une lettre, un espace ou 
encore un symbols. 

En Mode direct, on tape les lignes sur le clavier et il ne faut pas mettre de numero 
de ligne. ( Par exemple quand on fait RUN " puis [ENTER], on est en Mode Direct). 

Kn Mode Programme, les lignes sont lues a parti r du programme qui est. dans la 
mr moire et sont ex ecu tees dans l'ordre strict des nombres qui apparaissent au 
debut de la ligne. 

Dans le HASH' d'AMSTRAD. on peut ajouter et enlever des lignes a un programme 
en mode direct et modifier des lignes qui existent deja. Avant d'executer f RUN) ou 
de donner la LISTe du programme, le BASIC reorganise l'ordre des lignes dans 
l'ordre montant. sans se soucier de l'ordre dans lequel on les a tapees. 



3.3 La Frappe d'une ligne... 

En BASIC, une ligne peut avoir 255 caracteres, et on doit la terminer en f'rappant 
la touche [ENTER]. Pendant qu'on tape une ligne il est possible de l'editer (la 
modifier) et de se servir du curseur de COPY pour inserer des caracteres venant 
d'un autre en droit de I'ecran i voir chapitre 1. paragraphe 1.2.7). 

Chaque mot reserve doit etre suivi d'un separateur, c'est-a-dire un espace, ou un 
signe d'operation i +. - etc). Ceci parce qu on peut utiliser ces mots s'ils sont 'noyes" 
dans d'autres mots ipar exemple on pourra avoir une variable appelee 
'Listedesclients*. car l'ordinateur connait le mot reserve LIST, mais si on met un 
-e a la fin. list e. c'est pour lui un mot different. ) 

L' AM STR A I) BASIC accept e les mots reserves en majuscules ou en minuscules. 

La commande PRINT peut s'abreger en ? (point d'interrogation) et sous cette 
forme, on n'a pas besoin dun separateur. Les symboles d'operation ( + ,-,* ,et 
MO Dub) peuvent aussi faire office de separateurs. 

De meme. l'apostrophe ' fobtenue en pressant [SHIFT] et 7) peut remplacer la 
commande R E M i = R E Marque i. 

Les espaces en trop sont ignores et on peut. s'en servir pour mieux presenter les 
programmes, quand il y a des boucles. etc. 
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3.4 La terminologie 

Pour pouvoir deer ire les commandes et mots reserves du BASK . cles tonnes form els 
ma is simples doivent etre utilises. Ohaque commando est deerite com me elle doit 
apparaitre quand on la tape au clavier, avec tout ce qui est variable, options, 
parametres indiques par des indieateurs de type parentheses qui so rapport en t a 
des elements precises dans la description qui suit. 

Ces elements sont represent es par des no ms outre les parent hses en coin. . Par 
exemple. si on veut representor un n ombre, on ecrira: 

expression numerique 

Quand il n*y a pas de parentheses en coin, il fa ut I'ecrire to! quel. Par exemple la 
commande STOP s'ecrit. 

STOP 

Quand quelque chose est facultif dans une definition, ce qui est. facultatif est mis 
entre des parentheses droites | \. Si par exemple une expression numerique est 
facultative, on ecrira: 

| expression numerique- 1 

Si une option idonc facultative) est repet.ee, une asterisque est mise apres les 
parentheses droites; ainsi. si on veut avoir une chaine de chiffres. on ecrira: 

I chiffre | :i: 
ce qui peut etre 

- Hen du tout 

- ou 3 

- ou 3456 

Sou vent une liste d'elements se pares par des virgules est utilisee, sou vent en 
version reduite du type suivant 

disted' : -expression- veut dire: expression! , -expression- 1 :|: 
la premiere -expression- est obligatoire, les suivantes facultatives. ou encore 

■liste de: [#|-nombre- veut dire [#|nombre I ,|#|nombre I 

ce qui donne par exemple ou on encore 

3,4 
3,8,2 
3,2,5,7,8 etc. 

la Jiste peut avoir un seu! element, mais s'il y en a plusieurs. il faut placer une 
virgule avant chaque element, supplementaire. 

Les nombres sont representes de differentes manieres 

a. -nombres reels' sont les nombres normaux. sans exposants. 

b. nombres E- nombres a la puissance H) suivant la forme 

2E4 (2 fois 10 a la puissance 4, ou 2.10 s ) 

... I'exposant pouvant-etre positif ou negatif. 
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v. nombre en base Xi 

X pouvant otre 10. I (Sou 2 

base 10 i decimal) 100 

ba^e IK 'hexadecimal' &6 4 ou b i en &H64 'leHestfacultatift 

l,ase2ibinaire' 8X1 100100 

3.5 La pratique au secours de la theorie: 

I)e lutilisatioti dc la commando PRINT 

Pour mieux mnntivr I 'usage de cette terminologie. voici quelques examples du 
BASIC en plein travail. 

L'n des mots du BASK' qui utilise la plupart des elements de cette terminologie est 
la commando PRINT. (Qui signifie aussi bion Afficher qu'Jmprimer. cela depend 
des cas com me nous aliens ie voir), 

Une commando est un mot reserve ou une affirmation qui marche avec Fordinateur 
aussi hien en mode direct qifen mode programme. Une fonction a besoin de la 
presence d'une commando pour 'invoquer la fonction". 

PRINT FRE ("") 

ou nous demandons a 1'ordinateur com hi en de me mo ire libre il nous reste. 

Pour que 1'ordinateur vous donne une reponse a une question, il fa Lit lui donner 
tro is elements: 

1 . Ou voulez-vous la reponse - fee ran ou Pimprimante ou 'ail lours"? 

2. Vous devez donner a 1'ordinateur des don nee s de travail 

3. Vous devez dire a 1'ordinateur ce qu'il faut faire avec les donnees. 

PRINT indique a 1'ordinateur de met tro les resultats sur un "canal' de sortie, oil le 
canal est identifie par un nombre de a 9, que Ion appelle • numero du canal: 

0...7 sont des canaux de sortie texte sur des fenetres definies auparavant par la 
commando WINDOW. 

8 est la sortie imprimante qui marche seulement si on a branche une imprimante 
de type para 11 el e Con Ironies. 

9 est le canal de sortie sur cassette, que I 'on doit d'abord avoir 'ouvert* auparavant 
dans le programme. 

Une forme concise de la commando PRINT (qui n'emploie pas le format PRINT 
U S I NG ) se present e done ainsi: 

P R I N T ! U- numero du canal II liste d'affichage I 

les parentheses droites signifient qu'il est facultatif de preciser le numero du 
canal ou qu'on peut ne pas donner a la commando PRINT une liste des choses a 
afficher (dans ce cas. 1'ordinateur affiche une ligne vierge, essayez done). Si vous ne 
precisez pas le numero du canal pour la sortie, le CPU 464 suppose que e'est le canal 
0. cost a dire let-ran oil est le curseur. Kssayez cette ligne (sans oublier [ENTER] a 
la fin de la ligne pour dire a 1'ordinateur que la ligne est flniet: 
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PRINT M Sa Lut les copains" 

L'ordinateur repond 

Sa lut Les copai ns 

Les guillemots ont disparu: ils servent au BASIC a savoir ou la liste a afficher doit 

debut eret finir. 

Maintenant tapez: 

PRINT #0, "SaLut les copains" 

...et le resultat est le memo. 
Mais si vous faites 

PRINT #4, "salut les copains" 

la ligne va saffieher en haut et a gauche de 1'ecran car c'est la premiere ligne a 

utiliser le canal 4. qui couvre tout 1 ecran. a moins qu'on ne lui ait don no line autre 

valeur avec la commande W I N D U. Le message daccuoil a utilise le canal icelui 

qui est utilise par defaut, si on ne dit rieni et le texte a ete envoye sur le canal qui 

se trouvait apres les caraeteresdeja affiches. 

Cette caracteristique du BASIC d'AMSTRAD est particulierement puissante. car 

elle permet des images et des affichages complexes avec des commandes simples et 

contribue a lagencement d'un ecran bien presente. 

BASIC va afficher (PRINT) tout ce que vous mettez entre les guillements sans se 

soucier de savoir si cela a du sens ou non. Des mots reserves peuvent etre mis dans 

la 'liste a afficher-: 

PRINT "4*4" 

et 1'ordinateur repond par 

4*4 

Pour dire au BASIC de faire la multiplication (4 fois 4, et le symbole de 

multiplication est *, il ne faut pas mettre les guillements: 

PRINT 4*4 

...et le BASIC vous donne la reponse 

16 

Le resultat est une ligne plus loin que d'habitude car le BASIC reserve la place 

pour le signe negatif dans le cas d'un nombre negatif. 

La commande PRINT a plusieurs autre formes, surtout en utilisant la capacite a 

donner une forme suivant une serie de cadrages standards. 

La 'liste a afficher. dans la commande PRINT se rapporte a la liste des details a 

imprimer. Ce peut etre un nombre, une expression variable ou expression en 

chaine, ce qui signifie qu'une chaine variable a ete definie auparavant 'exomple 

H E L L $ i. ou toute chose entre guillemets 

PRINT USING donne un cadre pour afficher les nombres. et pour que les 

colonnes soient alignees et pour se debarrasser des restes dans une division ou 

une 
fraction. 

Elements du BASIC Pa g e 3 - 5 



3.6 lecadre PRINT USING etles ZONES 

Au depart, le BASK 1 dofinit la largeur de I'ecran en ZONES de 13 colonnes de 
large. Quand il y a une virgule dans la commande PRINT, I element suivant est 
imprime dans la ZONE suivante. S'il y a moins de colonnes disponibles sur une 
ligne que la ZONE a defini. alors le BASK.' va dehuter 1'element suivant sur une 
little suivante. I'n element n'est pas coupe par un hord de ligne. 

S'il n'y a pas de formal precise par USING, le BASIC affiche les nombres positifs 
precedes dun espace. les negatifs precedes du signer - ( moins i. Tous les nombres 
sont suivis dun espace. 

Mais ATTENTION: en anglais et en BASIC, ils utilisent. le point a la place de la 
virgule: 

3,5(3 virgule 5 ' s'ecrit 3 . 5 (3 point 5) 

Ce point decimal comme ils I'appellent est oublie quand la partie fractionnaire est 
peu significative. 

Le BASK 1 d'AMSTKAI.) n'utilise pas la touche [TAB] comme touch e de colonnes, car 
il y a de grandes differences sur le sens et la fonction de cette touche dans le 
dialecte BASIC. Quand on presse la touche [TAB], une fleche | right arrow | s'affiche. 
imeme chose que [CTRL] et I presses ensemble), mais n'a pas de signification dans 
le BASIC d'AMSTRAD. 

Mais il v aura des progiciels qui utilisent cette touche comme TABulateur 
not am merit les trait ement de textes et la gestion de tableaux. 

3.7 PRINT TAB(<nombreentier>) 
( liste a afficher> ) 

L'effet de ce cadre de commande est mis en evidence par Lexemple suivant: 

5 MODE 2: INK 1,0: INK 0,9 
10 FOR N=1 TO 5 

20 ZONE 4030 PRINT T AB ( N*4 ) " H I" , N 
40 NEXT 

Ce programme illustre a la f'ois ZONE avec une virgule. et la fonction TAB ( ) au 
travail. On pout recommencer en changeant la ligne 10 en 

10 FOR N= -5 TO 5 

[/instruction TAB deplace le debut de PRINT laffichage) par le nombre despaces 
precise dans le nombre entier-. (Zone peut avoir une valeur de 1 a 255, voir au 
chapitre 8. i 

La forme PRINT USING est utilisee pour arranger le resultat de calculs ou des 
nombres reels 'ou fracti on n aires) donneraient des ensembles de chiffres peu 
presentables, Cost assez complique et il vaut mieux le presenter par des exemples 
car la forme technique serai t. 

PRINT |- numerodu canal ,|| list aafficher-ll clause USING llseparateurl 
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et la clause U S I N G se subdivise en 

USING expression en chaine:|US I NGlistel 

qui se divise alors en 

■expression | separateur expression T 

Vous me suivez ? 

Cost aussi facile a comprendre que Polytechnique et les MARX BROTHKRS 

reunis. 

Voyons plutot un exemple 

PRINT 123.456 , USING "###.##"; 4567.896 

et le resultat est 

123.456 %4567.90 

Ceci illustre un certain nombre de points important^: d'abord. ce qui est avant le 

USING n'est pas modifie. Ensuite la clause USING reserve un certain nombre de 

places et si le nombre a imprimer depasse le nombre a gauche cela impnme quand 

meme, mais si cela depasse a droite on voit un % apparaitre et le nombre est 

arrondi aupluspres. 

En outre la virgule apres le nombre 123.456 a conduit le nombre suivant a etre 

imprime dans !a ZONE suivante. S'il y avait eu un point virgule, le nombre aurait 

etc affiche un espace apres 123.456. 11 y a toujours un espace au moms pour separer 

deux nombres (evidemment). 

Essayezceci: 

PRINT 123.456, USING "### .##+"; 4567 . 899 

et le signe apparait a la fin du nombre (voir chapitre 8 ). 

PRINT U S I NG est une commande tres utile pour la presentation de tableaux. II 

vous previent toujours si le format pose des problemes (avec le symbole % >. 
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4 Variables, operations 

et donnees 

Manipulation de Vinformatwn dans un programme en BASIC. 
Sujets abordes dans ce chapitre 

::: Faisons connaissance 

* types de variables: reelles. entieres et chaines 

* operations, expressions logiques 

* rangees,arrangements,tables 

* DATAi- donnees) 

4. 1 Ou est done ce mot reserve 

Notons d'abord que les commandos et les autres mots reserves du BASIC 
d'AMSTRAD sent delimiter par des espaces. des signes de ponctuation ou 
d operation Les programmes sont plus faciles a verifier car, meme si vous tape/ ces 
mots reserves en minuscules, quand le programme est. LISTe. tous les mots 
reserves seront devenus des mots en majuscule. (Si vous tapez origin .10,100, ce a 
devient apres un LIST: ORIGIN 50,100- Si vous tapez ongine 50.100. cela 
reste ongine 50,100 apres un LISTing et vous avez une Syntax error si vous 
essayez RUN.) 

AMSTRAD BASIC vous permet de 'noyer' un mot reserve dans une variable: dans 
le BASIC d' AMSTRAD, une variable est un nom que Ton donne a un element 
particulier Ce peut etre seulement une lettre nine variable doit toinours 
commencer par une lettre, pas un chiflrel, mais il est plus facile de comprendre un 
long programme si vous utilise/, des noms qui se rapport en t a la variable: 

REP0NSE-4*4: print REP0NSE 

Les variables du BASIC d'AMSTRAI) peuvent avoir jusqu'a 40 caracteres -hi pre- 
miere doit etre une lettre) et. toutes les 40 sont. importantes. II ne doit pas y avoir 
d'espace ou alors le BASIC va lire seulement. les lettres jusqu'a IV>pace et rrpondrc 
alors 

Syntax error 

Ce qui veut dire qu'on a mis une succession de lettres nun acceptable. Voir 
Appendice VIII.) Si vous voulez avoir des phrases avec des mots separes mettez un 
point entre chaque mot ou vous voudriez un espace. Toutes les formes de variables 
-nni permises. 'Pour ceux qui savent deja. rappelon^ quil est necessaire de 
D I Mens inn ner les arrangements, voir ce chapitre uu para graph e 4.1 1 . ' 
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4.2 Les Raccourcis 

Pour ne pas avoir a taper PRINT toutes les cinq minutes, vous pouvez mettre ? a 
la place et BASIC comprendra PR I NT (a moins que ce ne soit entre des guillemets 
et. il le prendra alors pour un point d'interrogation). Avec i 'option ? on n ? a pas 
besoin de l'espace apres le point d'interrogation. Quand on tape la ligne comme un 
programme: 

10?4*4 
run 

16 

Le resultat ne change pas. mais si on fait LI ST, on voit apparaitre: 

10 PRINT 4*4 

BASIC a remplace ? par PR I N T et mis un espace apres. On peut aussi ecrire: 

10 ? "HELLO, comment vas-tu?" 

Le point d'interrogation entre les guillemets ne change pas. On peut aussi ne pas 
mettre le dernier guillement mais ce n'est pas une bonne habitude a prendre. 

4.3 Lignes a declarations multiples et calculs 
composes. 

On peut faire plusieurs operations en BASIC, en fait autant que vous voulez dans 
la I i mite des 255 caracteres. Comme d'habitude, les declarations doivent etre 
separees par deux points: 

?2*8/5+5-4*777E3/9 

donne pour resultat: 

-1 . 036E + 1 2 

Cependant il est essentiel de comprendre Lordre dans lequel les operations 
mathematiques sont effectives par le BASIC ou vous allez faire des erreurs 
f'ondamentales: 

Exponentiation - elevation d'un nombre a une puissance 

— signe moins dun nombre negatif 
* Multiplication 

/ Division 

\ Division par un entier, le resultat etant un entier et le 

reste etant laisse de cote par le BASIC 
+ Addition 

— Soustraction 

MODn Division modulo n, le reste etant le resultat (uniquement dans 
l'ensemble des entiers. 
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Tout co qui est entre parentheses i " est effectue en premier et si le contenu des 
parentheses est un calcul compose. I'ordre est celui an nonce ci-dessus. II faut 
tou jours avoir dans ce cas autant de pa fen theses a droit e que de parentheses a 
ti'auche ou alors le systeme repond par une Syntax Error. 

4.4 Mise en route 

Nous avons avance a grands pas et vous devriez avoir assez appris sur les regies du 
BASIC pour commencer a programmer serieusement . Les mots du BASK 1 seront 
introduits quand on en aura besoin, pour plus de details report ez vous au Chapitre 
S pour le guide alphabet i que des mots reserves, ou si vous vouloz mieux 
eomprondre). 

Le mode direct lou immediate vous permet de tvntrer un programme en separant 
les commandes par: mais une fois que vous avez fait [ENTER] le programme est 
execute puis di spa rait de la me moire. On utilise done ce mode pour des commandes 
uniques (RUN. LIST etc) et des petits programmes courts dont on a besoin une 
seule fois. 

4.5 Declarations conditionnelles et logiques. 

Le BASIC utilise beaucoup la caracteristique de I'ordinateur de pouvoir faire des 
operations repetees vite et sans se fatiguer i quelle chance!*. Un certain nombre de 
commandes sent utilisees pour programmer ces boucles (loops); des commandes qui 
debutent, continuent et determinent la fin dune boucle, si un ensemble prevu de 
conditions est rempli. 

Les dcrniers de ces elements de eontrole d'une boucle sont les relations, qui servent 
a comparer des donnees entre elles ou a des donnees de reference. Ces relations sont 
les suivantes: 

moins grand que 
■ = moins grand que ou egal a 
egal a 

plus grand que 
= plus grand ou egal a 
non egal a f di fferent de ) 

Voila un href programme pour ex poser ces relations, sur un sujet qui nous 

interesse. 

Si vous n'avez pas le message Heady sur votre ecran. faites [CTRL] [SHIFT] et [ESC] 

en les pressant en meme temps. 

Vous pouvez main tenant taper le programme suivant en vous report ant au 

chapitre 1 .2.7 si vous avez des problem es. 
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10 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUE L"; S ALAI RE 
20 IF SALAIRE <1 0000 THEN GOTO 30 ELSE 40 
30 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENT AT ION" : END 
40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 
PUISSANTE" 

Kxecutez ce petit programme en tapant: 

RUN 

puis [ENTER], obligatoirement. Le ordinateur vousdemande: 

QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL? 

iremarquez que l'ordinateur ajouto toujours le point d'interrogation quand vous 
utilisezlemot INPUT) 

Repondez a la question par un nombre - pas de lettres ni de signes ni virgules, puis 
faites [ENTER]. 

Ajoutez la ligne 5 apres le message Ready: 

5 CLS 

Faites RUN de nouveau pour avoir un ecran net. Ajoutez a votre programme la 
ligne SOcommesuit: 

5 CLS 
10 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL"; SALA I R E 
20 IF SALAIRE <1 0000 THEN GOTO 30 ELSE 40 
30 PRINT "DEMANDEZ UNE AUG M E N T AT I ON" : E N D 
40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 
50 IF SAJHE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 
CONSEILLER FISCAL" 
run 

Le END i= la fin! de la ligne 30 arrete le programme et donne le message Ready. 
Comme il n'y pas de fin < END) a la ligne 40, le programme lit la ligne 50 et vous 
donne un autre bon conseil! 

Pour continuer, ajoutons une ligne 60. 

5 CLS 
10 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL"; SALAI RE 
20 IFSALAIRE <10000 THEN GOTO 30 ELSE 40 
30 PRINT "DEMANDEZ UNE AU6MENTAT ION" : END 
40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 
PUISSANTE" 

50 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 
CONSEILLER FISCAL" 
60 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS 

PAS CENTBALLES?" 
run 
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Notez que les relations et ■ servent do I i mites et qu'on n est pas oblige de met t re 
un espace avant ou apres ces symbol es. Si vous repondez 26000 en executant ce 
programme, le BASK" ne s'arrete pas a la ligne n0 et passe directement a la ligne 
60.' 

Vous pouvez ainsi construire un programme on utilisant les sujets abordes jusqu'a 
present. Remarque/, comment les programmes s'etendent. la plupart des 
programmes sent com me cola, ce qui introduit peut-etre le concept le plus 
important de la program mat ion en R ASIC... 

4.6 Evolution: L'origine des programmes. 

La man i ere dont le BASIC vous permet de construire des programmes on ajoutant 
des lignes au fur et a mesure est une des choses les plus agreables du BASIC. Les 
puristes diront que ce n'est pas '..structure'. . : los realistes considererunt 1'interet 
decelui qui veut apprendreet doit avancer par petites etapes. 

Prenons not re programme de nouveau. avec une boucle la ligne 70 qui fait revenir 
a la ligne 5 (GOTO 5) apres avoir fait une pause assez longue pour que vous puis- 
siez lirel'ecran: 

5 CLS 
10 INPUT "QUEL EST V0TRE SALAIRE MENSUEL"; S ALA I RE 
20 IF SALAIRE <1 0000 THEN GOTO 30 ELSE 40 
30 PRINT "DEMANDEZ UNE A UGME N T AT I ON" : END 
40 PRINT "DEMANDEZ UNE V0ITURE DE S0CIETE PLUS 

PUISSANTE" 
50 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 
60 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS 

PAS CENTBALLES?" 
70 for n=1 to 900:next nrgoto 5 
run 

Remarquez que cette ligne supplemental re est tapee en minuscules pout vnu.- 
rappeler que le BASK' d'AMSTRAD fait la difference entre un nom de variable et 
un mot reserve: f'aites [ESC] deux fois et LIST et voyez comme I'ordinateur 
change les mots reserves pour les mettre en majuscules et laisse la variable n en 
minuscule. 

La ligne 70 fait attend re pendant que I'ordinateur compte de la 900 avant de 
passer a la commande suivante - GOTO 5. De cette maniere le programme repart 
au depart et ne pout sarreter. Le seul moyen den sortir est de presser [ESC] deux 
fois consecutives: si on presse une fois. on arret e momentanement le programme, et 
en pressant deux fois on repasse en mode direct sans perdre le cuntenu de la 
memoire. 

En fait, a moins que vous pressiez [ESC] pendant que I'ordinateur compte 'ligne 
70), le programme s'arrete immediatement car I'ordinateur ne fait nen lorsqu'il 
attend qu'on reponde i = il attend un I NPU T i. La ligneou il attendait est indiquee: 
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Break in 10 ( arret a la ligne 10 1 

Si vous arrive/ a appuyer sur [ESC] deux fois pendant qu'il compte, vous aurez le 

message: 

Break in 70 

Si vous arretez pendant la boucle de la ligne 70. ] operation est. suspend ue. et on 
peut recommence!' en pressant une touch e quelconque. Si vous avez arrete un 
programme vous pouvez repartir apres le Break ifi arret) avec la commande: 

CONT 

et le programme va C N Tinuer en recommencant la ou il s etait arrete. 

Quoique vous fassiez avec la touche [ESC], vous ne perdez pas ce que vous avez 
dans la memo ire. a nioins que vous ne disiez a I'ordinateur d'effacer tout ce qu'il a 
en memo ire avec la commande: 

NEW 

i - nouveau - neuO ou bien vous i'aites une remise a zero en appuyant sur les trois 

touches [CTRL][SHIFT] et [ESC]. 

Vous ne devriez done pas remettre a zero par accident, et si vous devez faire une 
remise a zero, demandez vous d'abord si vous ne devez pas sauvegarder sur la cass- 
ette avant de commencer. 

4.7 Encore des variables, et puis des chaines. 

L essence de 1'intbrmatique est la variable. Si une expression mathematique 
contient une variable, alors le resultat aussi est variable. 

Les variables ont trois caracteristiques: un nom, un type et une 'organisation. 
Nous avons park 1 des noms auparavant (4.1) - le type est une option, on pourrait 
done definir une variable selon les regies du paragraph e (3.4) com me: 

nom l-symboledutype I 

Ce? symbol es sont: 

% pour des nombres en tiers. Toute parti e decimale ou fraction nai re est ignoree. Les 
nombres entiers prennent moins de place dans la mernoire et les programmes ou il 
n'y a pas de manipulations de parties decimales peuvent marcher plus vite si les 
variables sont D E Finies comme des entiers. 

La commande DEFINT dit que les variables sont des nombres entiers et leur 
valeur peut varier de~32768a+32767 

! Precise qu'une variable est reelle cest-a-dire qu'il peut y avoir une partie decimale. 
L'ordinateur suppose que tout variable est reelle, done on a seulement besoin de 
D E Finir des variables reel les si on a utilise auparavant la commande DEFINT. Les 
variables reel les peuvent prendre toute valeur de 2.9E-39 a 1.7E + 38. ( Autrement 
dit des nombres avec 39 et 38 chiffres respectivement: vous voyez pourquoi on prend 
cette notation! i 
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$ indique une variable en chaine, oil le contenu peut etre des let t res. des ch iff res. 
un melange des deux, etc... En resume un ensemble de ca rude res que Ton met en- 
tre deux guillemets. Par exemple: 

NOM $ = "JEAN DUPONT" 

En continuant avec notre programme evolutif. ajoutons la ligne 6 et modi f Ions la 
ligne 60. 

5 CLS 

6 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";N0M$ 

10 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL"; S ALA I RE 

20 IF SALAIRE <10000 THEN GOTO 30 ELSE 40 

30 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENT AT I ON" : END 

40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 

50 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 

60 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS 

PAS CENT BALLES " 
70 for n=1 to 900:next n :gnto 5 
run 

On a place un espace apres balles pour que le nom ne so it pas colle. Essay ez si vous 
ne me croyez pas! Le point virgule; apres une cornmande PRINT ou INPUT 
empeche Tordinateur daller a la ligne. On peut aussi trava tiler sur les n ombres 
entiers en ajoutant la ligne 61. Vous devez taper la ligne 61 et modifier la ligne 70 
car vous avez besoin de plus de temps pour lire ce qu'il y a sur Fecran. 

5 CLS 

6 INPUT "QUEL EST VOTRE N0M";N0M$ 

10 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL"; S ALA I RE 

20 IF SALAIRE <10000 THEN GOTO 30 ELSE 40 

30 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTAT I ON" : END 

40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 
50 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 

60 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS 
PAS CENTBALLES " 

61 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/30: PRINT"CELA FAIT 
";SALAIREPARJOUR;" FRANCS PAR JOUR" 

70 for n=1 to 5000:next n: goto 5 
run 

Ajoutons la ligne 62 car le resultat en chiffres ne fait pas net. II faut arrondir: 
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5 CLS 

6 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$ 

10 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUE L" ; S ALA I RE 

20 IF SALAIRE < 1 0000 THEN GOTO 30 ELSE 40 

30 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENT AT I ON M : EN D 

40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 

50 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 

60 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS 
PAS CENT BALLES " 

61 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/30 PRINT"CELA FAIT 
";SALAIREPARJOUR;" FRANCS PAR JOUR" 

6 2 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT 

"OUBIEN ";SALAIRE.ENTIER%;" FRANCS, SI LES 
CENTIMESNE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP" 

70 FOR n=1 TO 5000:NEXT n: GOTO 5 

et RUN de nouveau. 

Faites attention a yarder le symbole %. car on peut avoir deux variables, une reelle 
et une entierc avec le memo nombre entier, le nombre entier ay ant le symbole % 
pour le distinguer. Ynvez aussi comme l'ordinateur coupe les lignes trop Ion gues. II 
vaut mieux utiliser le MODE. 2 pour ecrire de longs programmes, car ll est beau- 
coup plus faci le de lire des programmes qui n'ont pas trop de lignes. 

Pour avoir le M D E 2 . avec des couleurs lisibles, faisons en commande directe. 

MODE 2 

INK 1 ,0 
INK 0,13 
BORDER 0,13 

puis faites LIST encore une fois. 

4.8 Presentation de l'ecran 

Une partie de 1'evolution de voire programme consiste a mettre de I'ordre de temps 
a autre. La premiere chose que nous pouvons fairc. c'est utiliser la commande 
R E N U M i refaire les numerosi pour numeroter les lignes de 10 en 10. 

Apres la ligne Ready, tapez 

RENUM 
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et puis LIST: 

10 CLS 

20 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$ 

30 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL" ; S A LA I RE 

40 IF SALAIRE <1 0000 THEN GOTO 50 ELSE 60 

50 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENT AT I ON" : END 

60 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 
70 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 
80 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT 

"DISDONC, T'AS PAS CENT BALLES" 
90 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/30 

PRINT"CELA FAIT " ; S ALAI REPAR J OUR; " FRANCS 

PAR JOUR" 
100 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT 

"OUBIEN ";SALAIRE.ENTIER%;" FRANCS, SI LES 

CENTIMES 

NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP" 

110 FORn=1 TO 5000: NEXT n: GOTO 10 

Toutes les lignes ont ete renumerote.es, y compris cellos a I'interieur du programme 

(GOTO 5 est devenu GOTO 10), car cela ne serai t pas tres interessant autre- 

ment. 

Nous allons ameliorer la presentation et pour cela suspendons provisoirement la 

ligne 1 10 en mettant une R E Marque: 

10 CLS 

20 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$ 

30 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL" ; SA LAI RE 

40 IF SALAIRE <10000 THEN GOTO 50 ELSE 60 

50 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGM ENTAT I ON" : END 

60 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 
70 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 
80 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT 

"DISDONC, t'aS PAS CENT BALLES" 
90 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/30 

PRINT"CELA FAIT "; S ALAI REPAR J OUR; " FRANCS 

PAR JOUR" 

100 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT 

"OUBIEN ";SALAIRE.ENTIER%;" FRANCS, SI LES 

CENTIMES 

NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP" 

110 REM:FORN=1 TO 5000: NEXT N: GOTO 10 
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Mott.ro REM : au debut, dune ligne fait que lo resto de la ligne est ignore par le 
BASK.' qui term i no !e program mo et retourne au message Ready, en laissant 1 im- 
age sur l'ocran. Fa i sons maintenant: 

15 Mode 1 

La ligne 15 va fixer le mode decran pour le programme ce qui fait que memo si 
vous etiez auparavant dans un autre mode, la ligne 15 va faire executer le pro- 
gramme en mode 2. La commando Mode produit un C LS (efface 1 ecrani, la ligne 10 
ost inutile ma is on va la laisser la pour le moment. 
Maintenant ., execute/ ' R U N ) lo programme et repondez 

QUEL EST VOTRE N0M7JEAN 

QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL? 40000 

DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS PUISSANTE 

ET PRENEZ UN BON CONSEILLER FISCAL 

DIS DONC, T'AS PAS CENT BALLES JEAN 

CELA FAIT 1333.333333 FRANCS PAR JOUR" 

OU BIEN 1333 FRANCS, SI LES CENTIMES 

NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP 

La presentation nest pas fa mouse, sur tout la coupure... Ameliorons... 

25 PRINT:PRINT 
85 PRINT 

cteditons la ligne 100 

100 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT 

"OU BIEN ";SALAIRE.ENTIER%;" FRANCS, SI LES 

CENTIMES":PRINT 

"NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP" 

Faites RUN de nouveau 

La presentation a change. 

Ajoutons la ligne 120 pour de placer le Ready en tapant 

120 ?:?:?:?: 

ou supprimez le Ready en faisant 

120 GOTO 120 

Une fois que vous avez fait cola, le seul moyen darreter le programme est de faire 

[ESC] deux fois. Rappelez vous que ? est un moyen rapide d'ecrire PRINT. Faisons 

LIST pour verifier. 
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10 CLS 

15 MODE 1 

20 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$ 

25 PRINT 

30 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUE L" ; S ALAI RE 

40 IF SALAIRE < 1 0000 THEN GOTO 50 ELSE 60 

50 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTAT ION" : END 

60 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS 

PUISSANTE" 
70 IF SALAIRE >30000 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON 

CONSEILLER FISCAL" 
80 IF SALAIRE >25000 THEN PRINT 

"DISDONC, T'AS PAS CENT BALLES" 
85 PRINT 
90 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/30 

PR I NT" CE LA FAIT "; S ALAI REPARJ OUR;" 

FRANCS PAR JOUR" 
100 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT 

"OUBIEN "; SALAIRE. ENTTFR%;" FRANCS, 

SI LES CENTIMES : PRINT " 

NE VOUS PREOCCUPENT PAS 1ROP" 
110 REM:FORn=1 TO 5000: NEXT n: GOTO 10 
120 GOTO 120 

4.9 LOCATE (-Place) 

Jusqu'a maintenant, la plupart des commandes en BASIC ont ete uti Usees avec la 
syntaxe BASIC standard comprise par la plupart des micros. LOCATE est une 
commande specifique du BASIC d'AMSTRAD iqu'on trouve sur dautres BASIC) 
qui vous permet de placer le curseur a une position quelconque de 1'ecran. 

LOCATE 10,4 

Place le curseur de texte a la dixieme colon ne, quatrieme ligne a parti r du haut de 
1'ecran. Si on utilise le mode direct, le curseur va se placer correctement mais 
aussitot apres le message Ready apparait et le curseur se deplace a gauche. Tape/. 

16 LOCATE 10,4 
run 

La premiere question change de position. La ligne suivante commence a gauche yu 
que la ligne 25 met des lignes vides. Faites [ESC] deux fois, puis ajoutez la ligne 26. 

26 LOCATE 10,4 
RUN 

La deux i erne question est ecrite par dessus la premiere. Vous pouvez placer un 

texte ou vous voulez sur 1'ecran, et utiliser les grilles de coordonnees de l'Appendice 

VI. 

Si vous voulez avoir toutes les questions et commentaires sur la memo ligne. ll faut 

preceder chaque LOCATE par un CLS i efface 1'ecran'. 
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Les coordonnees de LOCATE peuvent etre des variables elles-memes, produites 
dans k' programme. Le programme "SALAIRE" est bien use maintenant, nous 
a I Ions done aborder quel que chose de nouveau. Si vous voulez sauvegarder ce pro- 
gramme, faites le en utilisant les commandos de cassette du chapitre 2. Vous avez 
peut etre commence a 1'apprecier et vous pourrez en suite 1'agrandir. 

4.10 IF...THEN (si...alors) 

Son usage est frequent. IF expression logique- THEN GOTO numero de ligne 
est une des formes de la commande. (S'il y a un GOTO, le T H EN nest pas obligator 
re. Voir chapitre H>. IF' — ssi » verifie si le resultat de Texpression logique est vrai, 
miquel cas 'THENi il effect ue ce qu'on lui dit. La commande IF peut intervener 
dans des boucles recursives (a repetition). Remettez l'ordinateur a zero en faisant 
NEW pour changer ■ notez qu'il resle quelque chose sur lecran) et tapez: 

1 MODE 1 
10 AMSTRAD=0 
20 PRINT "Ordinateur Personnel Couleurs AMSTRAD 

CPC464" 
30 AMSTRAD=AMSTRAD+1 
40 IF AMSTRAD <10 GOTO 20 
RUN 

La commande d'affichage de la ligne 20 est repetee jusqu'a ce que la ligne 40 soit 
complete. Ainsi la ligne 40 fait une boucle de re tour sur la ligne 20. Voyez la signi- 
fication du terme variable quand la valeur don nee a AMSTRAD change avec cha- 
que boucle. 

Si vous voulez voir ce qui arrive a la valeur d' AMSTRAD pendant le programme, 
ajoutez la ligne 35: 

35 locate 1,20: PRINT AMSTRAD: LOCATE 1, AMSTRAD 
run 

Si eel a va trop vite, faites une boucle de ralenti 

36 FOR T=1 TO 500 : NEXT 

Ajoutez y une touche de couleur (si vous avez la couleur) en faisant. 

34 BORDER AMSTRAD 

Cette ligne change la couleur du cadre suivant le nombre de la ligne 30. Faites de 

nouveau LIST. 

1 MODE 1 
10 AMSTRAD=0 

20 PRINT "Ordinateur Personnel Couleurs AMSTRAD 

CPC464" 
30 AMSTRAD=AMSTRAD+1 

34 BORDER AMSTRAD 

35 LOCATE 1 ,20 : PRINT AMSTRAD : LOCATE 1 ,AMSTRAD 

36 FOR n=1 TO 500 :NEXT 

40 If AMSTRAD <10 GOTO 20 
RUN 
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Et comme vous voulez voir toutes les couleurs del' AMSTRAD. modifiez la Hgne 40 

40 IF AMSTRAD <26 GOTO 20 

Execute/, le programme et. cela varie du plus fonce au plus clair. On peut faire un 

message plus clair a la ]igne 35: 

35 LOCATE 1,20: PRINT "cadre"; AMSTRAD: 

LOCATE 1, AMSTRAD 
run 

A propos de BORDER lie cadre pour nous, nu la bordure si vous preferez niais \v 
Cadre Noir a de 1'allure) quand le programme est termine et que vous etes Ready, 
faites done 
BORDER 14,6 
joli.n'est-cepas? 

(vous en apprendrez plus au chapitre suivant sur les graphiques) Et puis, pour finir 
en beaute 
ink 1,18,16 
puisspeedink 1,5 

apres cela 2 [ESC] consecutifs. un cachet d'aspirine et vous pouvez sauvegarder sur 
une cassette ( SAVE" Co lorama". par exempli?). Puis remise a zero. 

4.11 Arrangements 

II y a des programmes qui necessitent beaucoup de variables pour manipuler les 

donnees. Cela pose un probleme de savoir quelle variable est utilisee pour une 

donnee particuliere. Le BASIC a la solution avec les arrangements de donnees, un 

arrangement etant un ensemble de donnees, a une ou plusieurs dimensions. 

Les mots tableaux, tab les ou matrices sont aussi utilses. 

Pour mieux comprendre prenons 1'exemple du jeu de 52 cartes. Supposors un 

programme de simulation d'un jeu de cartes, il faut se rappeler des cartes 

distributes et des cartes encore dans le paquet: on pourrait avoir o2 variables et 

indiquer par un 1 et un si la carte a ete distribute ou pas. 

II faudrait evidemment avoir 52 variables et se rappeler quelle variable pour quelle 

carte, e'est la qu'un arrangement est utile. 

On donne un nom a cet arrangement, d'abord, par exemple PAQUET: si on decide 

que les coeurs sont les premieres cartes du paquet, alors le six de coeur est 

represents par PAQUET (6) le 10 par PAQUET (10) et le Roi par PAQUET 

(13). 

Mais il faut prevenir 1'ordinateur de la dimension de larrangement. pour qu'il 

puisse reserver de la place dans la memoire pour ses calculs; on lui dit. 

DIM PAQUET (52) 

■ Via indique a 1'ordinateur de se preparer a avoir 52 variables f 53 en realite car le 

: -ut aussi etre utilise). 
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On pent maintenant f'aire 1'esquisse dun sous-programme de distribution de cartes 

10 DIM PAQUETC52) 

20 FOR X=1 TO 52 
30 LET PAQUET(X)=0 
40 NEXT X 



1000 CARTE=RND( 52 ) +1 

1010 IF PAQUET ( CARTE ) =1 THEN GOTO 1000 

1020 PAQUET(CARTE)=1 

1030 RETURN 

La commands DIMension est la premiere cin programme. Chaque arrangement 
doit etre dimensionne une ibis seulement, au debut du programme. 

Les lignes de 20 a 40 donnent la valeur zero a chaque carte (0 = non distribuee!. Le 
sous-programme qui commence a la ligne 1000 choisit une carte au hasard et veri- 
fie si la carte a dejn ete distribuee: si elle Test deja, il en cherche une autre jusqu'a 
ce qu'il en t naive une non distribuee. Le programme change alors l'indicateur de la 
carte en un 1 pour qu'on se rappelle apres quelle a ete distribuee. 

i La fonction R N D ( 5 2 ) + 1 est la fonction du hasard! Voir chapitre 8 pour plus de 

detail'. 

Les arrangements peuvent avoir plusieurs dimensions: pour le jeu de cartes, on 

aura it pu fa ire. 

DIM PAQUET (4,13) 

Ce qui aurait arrange en quatre couleurs de treize cartes, bien utile pour jouer au 
bridge - si on veut retrouver le 7 de trefle. il sera 1 element 1 4,7) si on prend l'ordre 
PIQUE. OOELR. CARREAU, TREFLE. le trefle etant la quatrieme couleur (et le 
sans-atout. alors?' 

Les arrangements ne doivent pas obligatoirement avoir des nombres. il peut y avoir 
des chaines de lettres; par exemple un arrangement sera utilise pour enregistrer 
les noms des gens qui ont lime une place de theatre ou d'avion. 

4.12 DATA(=donnee) 

Cette commando fait la paire avec la commando READ ■ -■= lirei. Les donnees sont 
rassemblees sur une ligne. chaque don nee etant separee par une virgule et la liste 
precedee par la commande DATA. Les donnees peuvent etre lues dans l'ordre par la 
commando READ. 
Programme pour Tex em pie: 

10 READ X,Y,Z 

20 PRINT X;" + ";Y;" + ";Z;" = ";X + Y + Z 

30 DATA 1 ,3,5 

Les donnees peuvent etre numeriques. algebriques, alphabet iques: Si les donnees 

ne tiennent pas dans une ligne. il suffit d'aj outer une nouvelle ligne commencant 

par DATA. Quand l'ordinateur rencontre un READ, il cherche dans le programme 

ou se trouve les donnees suivant.es. Attention a avoir assez de donnees pour chaque 

R E A D, ou une erreur se produira 'orreur no. 4 Data exhausted. Appendice IIT>. 
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La seule maniere d'interrompre une entree do donnees dans un certain ordre est la 
commande RESTORE qui remet le 'pointeur' de donnees a la premiere donnee 
pour qu'on puise lire i= READ) plusieurs ibis la meme donnee. Le programme 
suivant. le montre: 

10 FOR C=1 TO X 

20 READ X$ 

30 PRINT X$;" M ; 

40 NEXT C 

50 RESTORE 

60 GOTO 10 . 

70 DATA He L Lo, commen t ,a L Lez,vous, aujourd nui 

Deux ibis [ESC] pour sortir de ce programme. 

Bien que les lignes DATA soient a la fin. elles peuvent etre placees n'importe oil 

dans I e programme. 

La commande DATA nest pas seulement pour des informations qui doivent etre 

affichees. On peut aussi l'utiliser avec des sons: 

10 FOR n=1 TO 30 

20 READ s 

30 SOUND 1,5,40,5 

40 NEXT n 

50 DATA 100,90,100,110,120,110,100,0 

60 DATA 130,120,110,0,120,110,100,0 

70 DATA 100,00,100,110,120,110,100,0 

80 DATA 130,0,100,0,120,150 

Si vous n'entcndez rien, ajustez le volume sur le cote droit de l'ordinateur. 

Pour conclure cette breve introduction au BASIC, voila un programme pour jouer 
au Vingt et un avec (ou contre) le CPC464. II utilise beaucoup de caractenstiques 
du BASK" et peut se comprendre grace aux noms connus des variables. On peut y 
ajouter des graphiques, ajouter des bruits et effets sonores, en un mot developper ce 
programme a la maniere des meilleurs programmes en BASIC qui viennent d une 
simple idee. 

L'objet du jeu est d'arriver a un total le plus proche de 21 en ajoutant les valeurs 
des cartes dans votre main, et la banque (le CPC464) essaiera de faire aussi bien ou 
mieux sans evidemment depasser 21 et faire bang. Apres la ligne 1. fait.es la com- 
mande AUTO en mode direct, les numeros de ligne seront automatiquement a f ri- 
ches. 
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1 REM VINGT ET UN 

10 REM INITIALISE V 

20 YC=2:CC=2 

30 ACES=0 V 

40 CACES=0 

50 S=0 C 

60 T = 

70 DIM SUIT$(4) - 

80 SUITS ( 1 )="TREFLES" 

90 SUIT$(2)="C0EURS" 

100 SUIT$(3)="PIQUES" v 

110 SUIT$(4)="CARREAUX" 

120 CLS 

130 DIM PAQUET (52) 

140 FOR X=1 TO 52 

150 PAQUET (X)=0 

160 NEXT X t 

170 REM DONNE DEUX CARTES A CHAQUE JOUEUR 

180 LOCATE 10,3 * 

190 PRINT "VOUS";SPC(15)"LA BANQUE" 

200 LOCATE 3,5 C 

210 GOSUB 740 

220 S = S+F ; 

230 IF F=1 1 THEN ACES=ACES+1 

240 LOCATE 3,6 - 

250 GOSUB 740 

260 S=S+F 

270 IF F= 1 1 THEN ACES=ACES+1 v 

280 LOCATE 24,5 

290 GOSUB 740 v 

300 T = T+F 

310 IF F= 1 1 THEN CAC ES=CACES+1 v 

320 LOCATE 24,6 

330 GOSUB 740 C 

340 T=T+F 

350 IF F=11 THEN CACES=C ACES+ 1 ? 

360 REM INPUT OPTION-TWIST (T) OR STICK(S) 

370 X$=INKEY$:IF X$o"S" AND X$<>"T"THEN 370 * 

380 IF X$="S" THEN 560 

390 LOCATE 3,YC+5 

400 YC=YC+1 

410 GOSUB 740 fc 

420 S=S+F 

430 IF F=11 THEN ACES=ACES+1 , 

440 REM VERIFIE LE SCORE AND LES AS 

450 IF S<22 THEN 370 

460 IFACES = THEN 500 > 

470 ACES=ACES-1 

480 S=S-10 ' 

490 GOTO450 
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500 LOCATE 12,19 

510 PRINT "VOUS AVEZ PERDU" 

520 PRINT: PRINT: PRINTUN AUTRE JEU (YN)" 

530 X$=INKEY$:IF X$<>"Y" AND X$<>"N" THEN 530 

540 IF X$="Y" THEN RUN 

550 END 

560 IF T> 1 6 THEN GOTO 700 

570 CC=CC+1 

580 LOCATE 24,CC+4 

590 GOSUB 740 

600 T=T+F 

610 IF F=11 THEN C A C E S = C A C E S - 1 

620 IF T<21 THEN 560 

630 IF CACES=0 THEN 670 

640 CACES=CACES-1 

650 T=T-10 

660 GOTO 620 

670 LOCATE 12,19 

680 PRINT "VOUS GAGNEZ" 

690 GOTO 520 

700 LOCATE 12,19 

710 IF T<S THEN 680 

720 PRINV'LA BANQUE GAGNE" 

730 GOTO 520 

740 REM DONNE UNE CARTE 

750 LET CARTE=INT ( RND ( 1 ) *52+1 ) 

760 IF PAQUET(CARTE)=1 THEN GOTO 750 

770 PAQUET(CARTE)=1 

780 F=CARTE-13*INT(CARTE/13) 

790 IF F=0 THEN F=13 

800 IF F=1 OR F> 1 THEN GOTO 850 

810 PRINT F;" de "; 

820 IF F> 1 THEN F=10 

830 PRINT SUIT$(INT((CARTE-1)/13)+1) 

840 RETURN 

850 IF F=11 THEN PRINT "VALET DE "; 

860 IF F=12 THEN PRINT "DAME DE " ; 

870 IF F=13 THEN PRINT "ROI DE "; 

880 IF F<>1 THEN GOTO 820 

890 F=11 

900 PRINT "AS DE "; 

910 GOTO 830 

Mettez T pour votre carte en plus de celles deja distributes ou S pour passer ct jouer 
contre la Banque. Ce n'est pas le jeu le plus complique pour votre ("PC 464. mais 
c'est un debut auquel vous pouvez ajouter des graphiques et des effets sonores. 
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4.13 Expressions logiques 

Une des plus grandes differences entre un calculateur et un ordinateur est la 
capacite de l'ordinateur a manipuler les operations logiques dans la sequence 
I F...THEN isi...alors)parexemple. 

Pour ce I aire, les opera teurs logiques traitent les valeurs auxquelles ils sont 

appliques com me des ensembles de bits et operent sur les bits individuals... la 

description et son utilisation est entierement... logique, mais il est tres difficile de 

deer ire la logique en termes simples. 

Disons quune expression logique comprend deux arguments et un operateur 

logique. 

Les operateurs logiques sont, avec leur effet sur chaque argument: 

AND ( = et) resultat sauf si les deux arguments sont vrais (bits indicateurs tous 

les deux 1 1 

OR ( = ou inclusif) resultat 1 sauf si les deux arguments sont faux (bits indicateurs 

tous les deux 0' 

XOR ( =ou exclusifi resultat 1 sauf si les deux arguments sont identiques (bits 

indicateurs identiques*. 

A N D est le plus courant et ne veut pas dire plus (") 

PRINT 10 and 10 resultat 10! 

mais 

PRINT 10 AND 12 resultat. 8! 

et 

PRINT 10 AND 1000 resultat. 8 aussi! 

Droles de mathematiques, mais rappelez vous que les operateurs logiques ne eon- 
naissent que le systeme binaire et 1, vrai ou faux 

Explication: 

10 en binaire 1010 

1000 en binaire 1111101000 

L'operateur AND verifie les 1 qui sont dans les deux nombres a la meme positon et 
trouve 

0000001000 

qui en systeme decimal est egal a 8 

L'operateur logique AND i = eU verifie si deux conditions sont vraies en meme 

temps. Petit programme expticatif: 

10 CLS:INPUT "numero du jour";jour 
20 INPUT "numero du mois";mois 
30 IF jour=25 AND mois=12 GOTO 50 
40 GOTO 
50 PRINT "Joyeux Noel I " 
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'assons a l'exetnplo avec OR ou bien inelusifi 



10 CLS: 

20 INPUT "NUMERO DU MOIS";MOIS 

30IFMOIS = 12ORMOIS = 1ORMOIS = 2GOTO50 

40 CLSiGOTO 10 

50 PRINT "CE DOIT ETRE L'HIVER" 

Ou encore 

10 CLS 

20 INPUT "numero du mois";mois 

30 IF NOT (mois=6 OR mois=7 OR mois=8) goto 50 

40 CLS:GOTO 10 

50 PRINT "cen'est pas L'ETE!" 

On pent aussi melan^er les operateurs lo^iques til vaut mieux alors ne pas se me- 
l anger les pinceaux' et eel a donne: 

10 CLS: INPUT"numero du jour";jour 

20 INPUT "numero du mois";mois 

30 IF NOT (mois=12 OR mois=1) AND jour=29 GOTO 50 

40 CLS:G0T0 10 

50 Pri nt" Ce n ' est ni Oecembre ni Janvier 

ma is c'estpeut et re une annee bissextile. M 

Ajoutons deux lignes pour compliquer 

60 PRINT NOT (mois=12 0Rmois=1) 
70 PRINT (mois=12 OR mois=1) 

Finalement, XOR (ou bien eXcIusif) donne un resultat vrai si les deux arguments 
sont dif'fe rents. 

Resumons par un tableau qui donne certaineuient une idee plus claire de la situa- 
tion. 



ARGUMENT A 
ARGUMENT B 



Resultat ANU(et) 
Resultat ORi out 
Resultat XOR 
fou exclusift 



1 1 vrai) 
()i faux : 



Oifaux. 
Hvrai' 

1 (vrai i 



Oifaux i 
Uvrait 



Oifaux 
1 1 vrai i 



.vrai 



1 1 vrai 
1 1 vra i 



1 i vrai i 
li vrai i 

Oifaux 



Oifaux 
Oifaux 



O'faux 
O'f'aux 

in faux 
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5 Les Elements Graphiques 



Comment s'y retrouver dans les couieurs et les graphiques du 

CPC464 

Sujets abordes dans ce chapitre 

* les modes d'affichage et les pixels 

* les couieurs 

* INK (encre), PAPER (papier) et PEN (stylo) 

* Dessins de lignes 

* Les FENETRES 



5.1 Des graphiques differents 

Jusqu'a maintcnant. la description et I'utilisation du BASIC de iAMSTKAI) sont 
proches de cclles rencontrees dans d'autres BASIC. Les programmes faisant appel a 
l'arithmetique marcheront avec de legeres modifications. Mais dans le domaine des 
graphiques (et des positions du curseur de textes) fAMSTRAl) inno\T et les 
commandes du BASIC se rapportent plus a 1'organisation particuhere du (T(,4M 
dans son controle de I'affiehage et doivent etre bien comprises pour tircr profit des 
avantages du CPC464. 

Comme d'habitude les mots-cles reserves sont montres avec les caracteres 
d'imprimerie differents, et les precisions sur ces mots sont regroupees dans le 
chapitre 8. 



5. 1 . 1 Selection des Couieurs 

Le noir, qui est pour l'ordinateur ['absence de couleur est considere comme une 

couleur'dans les descriptions suivantes. BORDER <-'e cadre) peut avoir nimporte 

quelle couleur, independamment du mode, et varier entre deux couieurs 'pas trop 

longtemps, eel a fatigue les yeux. » 

Le nombre d'encres (I NK) qu'on peut avoir en memo temps sur 1'ecran depend du 

MODE d'affichage choisi. 

Chaque encre (INK) peut avoir deux couieurs en meme temps. e'est-a-dire de type 

flash ou une couleur fixe. Le nombre d'encres utilisables a chaque moment depend 

du mode def.ni auparavant. Le papier 'PAPER pour le texte-. les stylos i PEN pour 

le texte, PEN pour les graphiques) peuvent prendre la couleur dune encre 

disponible. 

Elements graphiques Page 5.1 



5. 1.2 L'option de transparence et la relation entre PEN, INK et PAPER. 

A 1 'except ion des cou lours alternees pour donner un effet de flash, deux encres sont 

utilises pour afficher sur lecran: une encre (INK) determine la couleur du PEN 

istvlo). une autre encre determine la couleur du papier PAPER. 

NB. Attention, ne melange/, pas vos pinceaux: le numero associe a PA PI ER ou a 

PEN n'est pas le numero de la couleur indique a 1'Appendice TV. mais la couleur de 

Ten ere definie par ce numero. -Je mexplique: 

Mode 1 

INK 0,9 ' e n ere 0. c< m leur vert e) 
INK 1,6' encre 1 . couleur rouge vif) 
INK 2,24 (encre 2. couleur jaune vif) 
INK 3,10 f encre .'3. couleur turquoise) 

maintenant si vous ecrivez 

PAPER 1 

PEN 3 

Le papier prend la couleur rouge vif, (couleur No. 6) le stylo prend la couleur 

turquoise i couleur No. 10). car on declare en ecrivant PAPER 1 que la couleur du 

papier est cc-lle definie avec la commande INK 1,6. 

Si on ne precise pas la couleur du papier et du stylo (en realite, on devrait dire la 

couleur de 1 'encre du papier, la couleur de l'encre du stylo), le papier prend 

automat iquement la couleur de Ten ere et le stylo la couleur de l'encre 1. 

Ainsi. si vous ecrivez 

ink 0,9 

ink 1,0 

le P A P E R sera vert ■ = 9 ) et le P E N sera noir 1=0) sans avoir a le preciser. 

Si vous donnez la meme valeur a PAPER et a PEN, vous ne voyez plus rien: 

essayez done d'ecrire avec un stylo noir sur du papier noir! 

L'ecriture peut etre definie com me transparente, ou opaque en se servant de 

caracteres de controle. Avec les caracteres transparents. on peut ignorer la couleur 

du papier et ecrire sur des graphiques ou ecrire par dessus le fond. 

Breve rencontre avec un programme qui explique mieux quun long discours, 

m'ouhliez pas [CTRL] [SHIFT] et [ESC] ou bien je ne repondspas desresultats) 

[CTRL][SHIFT][ESC] 

10 MODE 1 

20 INK 2,19 

30 DRAW 200,200,2 

40 LOCATE 1,21 

50 PRINT "1 NORMAL" 

60 PRINT CHR$(22)+CHR$(1 ) 

70 ORIGIN 0,0 

80 DRAW 500,200,2 

90 LOCATE 12,18 

100 PRINT"2 TRANSPARENT" 

110 PRINT CHR$(22)+CHR$(0) 

120 LOCATE 22,15 

130 PRINT"3 NORMAL de NOUVEAU" 
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La commande DRAW de la ligne 30 est effect uee avant qu'on ait defini le mode 
transparent, mais la deuxieme commande DRAW de la ligne 80 est apres la ligne 
60 qui etablit le mode transparent. CHR$(22)+CHR$(1). Observez et notez 
les differences. 

Echangez les lignes 60 et 110 qui etablissent et supprimenl respectivement la 
transparence et voyez ce qui se passe... 

5.2 MODES ECRAN 

II y a trois modes d'affichage sur Peer an (textes et graph iquesh 

a) Normal 

MODE 1 : 40 colonnes x 25 lignes. 4 I NK lennvs" 

320 x 200 pixels, chacun pouvant avoir une (\v> 4 cou lours. 

b) M ul ti colore 

MO D E 0: 20 colonnes x 25 lignes. 16 I NK differentes 

160 x 200 pixels, chacune pouvant avoir une des IB cou lours. 

c) Haute Resolution 

M D E 2 : 80 colonnes x 25 lignes. 2 I N K . 
640 x 200 pixels, deux eouleurs au choix. 

La difference vient des pixels, non pas des pet its animaux rares, mais des elements 
de laffichage: disons pour simplifier que ce sont des points ay ant des coord on noes 
qui torment ce qu'on appelle l'adresse du point. 

Le changement de MODE efface lecran completement i meme effet que les 
commandes C LS et C LG t mais ne touche pas au con term de la memoire. 

5.2. 1 M D E , haut en eouleurs. 

16 eouleurs cboisies dans la palette de 27 peuvent apparaitre simultanement a 
fee ran. Laffichage comprend 160 pixels par ligne horizon tale, 200 par ligne 
verticale. II y a 20 caracteres sur chacune des 25 lignes. 

5.2.2 MODE 1 est le mode standard 

Le Mode 1 est le mode d'origine quand on brancho 1'ordinateur ou quand on remet a 

'•■rn. 4 eouleurs peuvent etre cboisies parmi les 27, mais on peut passer par les 27 

u lours avec des changements astucieux, Ml n'y aura que 4 eouleurs vsibles au 

■ .'-me instant, mais vous pouvez avoir les 27 eouleurs dans 1'espace de 10 secondesi. 

_:= mxels de largeur. 200 pixels en hauteur. 40 caracteres de texte >ur 25 lignes. 

■ : : -r.dice VI contient des grilles pour mieux presenter vos af'fichages. que ce soit 
■■.: -it. 1.0nu2. 
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5.2.3 Mod e 2 est le mode haute resolution 

'> couleurs en mode 2. utilisable surtout pour les traitements de textes avec scs 80 
colonnes par ligne, qui permel. d'ecrire plus facilement les programmes puisqu'on 
en voit plu* sur l'ecran. i Absolument necessaire des qu'on veut lutiliser au bureau, 
action de tableaux, lettres. factures, etc). En Mode 2 on a 640 pixels par rang 
horizontal et 20 verticalement. 

5.2.4 Trans form ez lVssai suivant: 
apres [CTRL] [SHIFT] et [ESC] 

5 REMEXEMPLE de DEMONSTRATION GRAPHIQUE 
10 MODE 1 

15 INK 2,0 

16 INK 3,6:REM DEFINIT LA COULEUR POUR 

LA LIGNE 90 

17 BORDER 1 :REM BLEU FONCE 
20 CLG:REM BLEU FONCE 

30 b% = RND*5 + 1 :REM DONNE DES ENTIERS AU HASARD 

40 c%=RND*5+1 

50 ORIGIN 320,200:REM F IXE L ' ORIG I NE GRAPHIQUE 

60 FOR a = TO 1000 STEP PI/30 

70 x%=100*COS(a) 

80 MOVE x%,x%:REM DEPLACE LE CURSEUR GRAPHIQUE 

90 DRAW 200*COS(a/b%)200*SIN(a/c%) ,3 
:REM DESSINE LA LIGNE 

91 IF INKEYSo"" THEN 20 

100 NEXT :REM REVIENT A LA LIGNE 60 SAUF EN 

CAS D' ARRET LIGNE 91 
1 10 GOTO 20 

Kaites RUN. puis appuvez tine touche pour avoir un autre motif de dessin. II 
demontre plusieurs caracteristiques importantes de la machine et de son logiciel 
integre Le CPC464 'ecrit/ sur l'ecran dune maniere douce, sans a-coups et nous 
disposons de commandes qui permettent des effets sophistiques avec le minimum 
d 'effort. 

Les REMarques sont la a titre de remarques! (bizarre, bizarre! Vous avez dit 
bizarre?!, on n'en a pas besoin pour lexecution du programme mais c'est utile pour 
ceux qui n'ont pas ecrit le programme ou veulent se rappeler six mois apres. 

Vous pouvez constater que les numeros de lignes indiquent des elements rajoutes 
apres coup. Bien qui! soit possible de mettre de lordre avec la commande RENUM, 
eel a vous aide a suivre 1 "evolution d'un programme si nous laissons la nume rotation 
telle quelle. Sauvegardons sur cassette: 

SAVE "GRAPHIQUES 5. SEPT. 84" 
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Le programme suivant donne des motifs different s. 

new 

5 REM DESSINS ET FORMES 

10 a$=INKEY$:REM PRESSEZ UNE TOUCHE 

QUELCONQUE POURAVOIR UN AUTRE DESSIN 
20 IF a$= M " THEN 10 
30 CLS 
40 m=INT(RND*3) :REM CHOIX D'UN NOMBRE 

ENTRE ET 3 

50 IF m>2 THEN 40:REM ESSAI SI LA VALEUR 

EST PLUS QUE 2 
60 MODE m 

70 i 1=RND*26:REM CHOIX D'ENCRES 
80 i2=RND*26 

90 IF ABS(i 1-i2)<5 THEN 70 
100 INK 0, i 1 : INK 1,i2 
110 s=RND*5+3 
120 ORIGIN 320,-100 
130 FOR x=-1 000 TO STEP s 
140 MOVE 0,0 

150 DRAW x,300:DRAW 0,600 
160 MOVE 0,0 

170 DRAW -x,300: DRAW 0,600 
180 a$=INKEY$ 
190 IF a$<>"" THEN 30:REM ARRETE LA BOUCLE SI 

UNE TOUCHE EST TAPEE 
200 NEXT x 
210 GOTO 10 

Les deux programmes precedents illustrent de simples concepts mathomatiques 
d'une man i ere coloree et visuelle. Les deux font des additions de n ombres choisis an 
hasard, (random = RND = au hasard) mais avec un peu do direction icomme les 
tetes de serie au tennis). 

Voyons maintenant un serpent se dessiner, appelo une sinusoide -n mathemati- 
ques. 

10 REM DESSIN DE SINUSOIDE 

20 MODE 2 

30 INK 1,21 

40 INK 0,0 

50 CLS 

60 DEG 

70 ORIGIN 0,200 

80 FOR n=0 TO 720 

90 y=SIN(n) 

100 PLOT n*640/720,198*y,1 

110 NEXT 
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I -affirmation PLOT de la ligne 100 est ce qui dessine la courbe. Kile produit un 

pixel (point) pour chaque calcul de la boucle FOR. ..NEXT des lignes 80 et 110 - et 

lo result at est sur 1'eeran. 

Le (TC64 a beaucoup de commandos simples et performantes. on peut y ajouter de 

1'effet avec 

15 B0RDER6,9 

qui donne une bnrduro de couleur alternee '6 = rouge. 9 =n vert* pour que le 

programme so it continu. fa i sons une boucle avec: 

120 GOTO 150 

[ cs couleur < Ib-df de la bordure ont continue memo quand le programme est 
arrete. car la commando BORDER est independante du reste. Hour revenir a une 
image plus stable, taisons [ESC] deux Ibis puis: 

15 BORDER 2 

execute/, le pro-rammo .RUN. et plus de flash couleur. Pour changer les couleura 
du fond et de la courbe. il faut modifer la valour de INK dans les lignes .,0 et 40. 
A pros avoir dcmande la L I S To. eel a doit don nor: 

10 REM si nusoi de 

15 BORDER 2 

20 MODE 2 

30 INK 1,2 

40 INK 0,20 

50 CLS 

60 DEG 

70 ORIGIN 0,200 

80 FOR n=0 TO 720 

90 y = S IN C ) 

100 PLOT N*640/720,19S*y,1 

110 NEXT 

120 GOTO 50 

Le numero h a la fin de la commande PLOT a la ligne 100. dit a l'ordinateur de 
detainer la courbe avec la couleur precisee par la commande INK 1,2 Keportez 
vous a la definition de PLOT dans la liste des mots cles du chap.ire 8. Ln 
regardant la courbe attent.voment. vous verrez que ce nest pas une ligne continue, 
mais quelle est divisee en petits segments. Les plus petits de ces segments sont des 
exemples de pixel doer its plus haut. 



Page 5.6 Elements graphiques 



n.2.5 Le curseur graphique et le dessin des lignes. 

Vous avez maintenant essay e plusieurs ni ovens de transformer un programme pour 
des effets graph iq lies, et nous avons introduit plusieurs com m an des ft concepts 
graphic] ues. Quand on dessine des lignes sur Tec ran. it v a des regies a respecter 
pour eviter la confusion. 

D'abord. quand on utilise la commando NEW. les (dements graphiques restent en 
memoire. Le seul moyen de revenir an depart est do fa ire [CTRL] [SHIT] et [ESC] 
mais souvenez vous qu'il faut sauvegarder i SAVE' vos programmes avant. si vous 
voulez le con server. 

Vous pouvez le verifier en tapant: 

NEW: CLS 

puis dessin on s: 

DRAW 230,100 

L'instruction DRAW dessine une ligne droit e en part ant de la derniero place du cur- 
seur graphique pour aller an point de coordonees ix.yi qui est (2(H), 100) dans not re 
cas. 

Le curseur graphique est un concept invisible qui indique de quel en droit 
! 'operation graphique suivante va parti r. Pour trouver ou il est, vous utilise/ les 
fonctions XPOSetYPOSqui vous disent ou so trouve le curseur. 

PRINT XPOS 
reponse 

200 

PRINT YPOS 
reponse 

100 

Notons que si les graph iques montent sur l'ecran (quand on tape du texte ou presse 
[ENTER]*, le curseur graphique reste a la meme position. Essayez en appuyant sur 
la fiecheldown arrow] plusieurs fois et faites PRINT XPOS et PR I NT Y POS. 

Pour indiquer une couleur de ligne a dessiner, on met un numero apres la 
commande, et il faut done avoir precise INK auparavant. EXEMPLE: 

10 MODE 1 

20 INK 0,10 

30 ORIGIN 0,0 

40 INK 1,26 

50 INK 2,0 

60 DRAW 320,400,1 

70 DRAW 640,0,2 

Voyons en suite un exemple recapitulatif qui utilise tous les elements mentionnes 
jusqu'a present et introduit quelques concepts nuuveaux: la ligne 1") etablit. les 
couleurs pour etre sur que ce qu'il y avait avant a ete efface et que les couleurs 
d'encre ■ I NK) sont bien eel les que nous voulons: 
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10 INK 0,0:INK 1 ,26 : I NK 2,6 : INK 3,18: BORDER t 

20 REM ce programme dessine des formes 

30 mode 1 : DEG V 

40 PRINT "3,4 ou 6 COTES ? "; 

50 LINE INPUT p$ % 

60 IF p$="3" THEN sa=120:GOTO 100 

70 IF p$="4" THEN sa=135:GOTO 100 ( 

80 IF p$="6" THEN sa=150:GOTO 100 

90 GOTO 50 ; 

100 PRINT:PRINT "Je CaLcule "; 

105 IF p$="3" THEN ORIGIN 0,-50,0,640,0,400 ELSE 

ORIGIN 0,0,0,640,0,400 x 

1 10 DIM ex (5) ,cy (5) ,r(5) , l c ( 5 ) . 

120 DIM np(5) 

130 DIM px%(5,81),py%(5,81) 
140 st=1 

150 cx(1 )=320:cy(1)=200: r(1)=80 

160 FOR s t = 1 TO 4 t 

170 r(st+1)=r(st )/5 

180 NEXT st * 

190 FOR st=1 TO 5 

200 lc(st)=0:np(st)=0 ; 

210 np(st)=np(st)+1 

220 px%(st,np(st)) = r(st)*SIN( lc(st) ) • 

230 py%(st,np(st))=r(st)*COS(Lc(st)) 

240 lc(st)=Lc(st)+360/f (st) - 

245 IF (lc(st) MOD 60)=0 THEN PRINT "patience "; 
250 IF Lc(st) < 360 THEN 210 

252 px%(st,np(st)+1)=px%(st,1) * 

254 py%(st ,np(st) + 1 )=py%(st,1 ) 

260 NEXT st v 

265 CLS : ink 1 ,2 

270 st=1 * 

280 GOSUB 340 

290 LOCATE 1,1 C 

300 EVERY 25,1 GOSUB 510 

310 EVERY 15,2 GOSUB 550 1 

320 EVERY 5,3 GOSUB 590 

330 GOTO 330 • 

340 REM dessine un cercle plus 3,4 or 6 autour 
350cx%=cx(st):cy%=cy(st):lc(st)=0 * 

360 FOR x%=1 TO np(st) 

370 MOVE cx%,cy% fc 

380 DRAW cx% + px%(st,x%) ,cy% + py%(st ,x%) ,1 + Cst 

MOD3) , 

390 DRAW cx%+px%(st,x%+1 ) ,cy% + py%(st ,x% + 1 ) ,1 + Cst 

MOD 3) 
400 NEXT x% 

410 IF st=5 THEN RETURN 
420 L c (st ) =0 
430 cx(st+1 )=cx(st)+1 . 5*r(st)*SIN(sa+lc(st)) 

Page 5.8 Elements graphiques 



440 C y(st+1)=cy(st)+1.5*r(st)*C0S(sa+lc(st)) 

450 st=st+1 
460 60SUB 340 
470 st=st-1 

480 Ic (st )=lc(st)+2*sa 

490 IF (Lc(st) MOD 360)<>0 THEN 430 

500 RETURN 

510 ik(1)=1+RND*25 

520 IF ik<1)=ik(2)ORik(1)=ik(3) THEN 510 

530 INK 1,i k(1) 

540 RETURN 

550 i k(2)=1+RND*25 

560 IF ik(2) = ik(1) OR ik(2) = ik(3) THEN 550 

570 INK 2,ik(2) 

580 RETURN 

590 i k(3)=1+RND*25 

600 IF ik(3)=ik(1) OR ik(3)=ik(2) THEN 590 

610 INK 3,i k(3) 

620 RETURN 

A 1'execution de ce programme, lit question do la bgne -10 apparait. roponde/^3 si 

vous voulez quelque chose de rapide. Le programme va alors repondre J e 

calcuLe", puis de temps en temps "patience!" pour confirmer qu il 

calcule toujours. 

Us sous-programmes des lignes 300.320 alternent les cnuleurs a la vitesse 

determinee par la commando EVERY. Si vous voulez que la i-hangement sent 

moins rapide. modifiez les lignes 300 a 320 ion utilisant. E D I T i. 

300 EVERY 250,1 GOSUB 510 

310 EVERY 150,2 GOSUB 550 

320 EVERY 50,3 GOSUB 590 

Pour voir le precede, regardez la commando EVERY au chapitre 8 let au d.apitre 

10 si vous voulez vraiment tout savoir) car e'est une commando les plus utiles du 

BASIC del'AMSTRAl). 

Un des effets interessant .-st la maniere dont la commando EVERY continue a 

travailler quand on presse [ESC] une Ibis (ft une fois seulement ): appuyrz sur 

[ESC], attendez quelques secondes puis appuyez sur la bar re d espacv. Latficnage 

va s'activer pour rattraper les instructions qui ont ete raises en attmtr et ;ipres 

cela, cela redevient normal. 
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5.3 WINDOWS <= enetres) 

I/utilisateur peul select ion nor huit ft metres do texte pour ecrire des caracteres et 
unc fenetre pour les graph iquos. Les fenetres sont remises a 1'originp quand le 
mode est change. 

NB le deroulement du texte sur Tec ran est plus lent quand on a une fenetre plus 
petile que Fee ran car le deroulement est. fait par le logicie! et pas par la machine. 

La commando WINDOW precise les coins de la fenetre dans 1'ordre suivant gauche, 
droite, haut. has en utilisant les coordonnees de texte du mode concerne f 20 par 25 
on mode 0. 40 par 25 en tnode 1. 80 par 25 en mode 2). Les fenetres peuvent se 
super poser. Mais avanl. tapez: 

KEY 139, "mode 2:Paper 0:lnk 1,0: 
ink 0,9: Li st"+chr$(13) 

Cola definit la petite touche [ENTER] comme touche de recuperation lorsqu'on s'est 
emmele les pmceaux dans ses couleurs et quon ne voit plus rien sur 1 ecran. 

Le programme suivant dessine quelques fenetres en couleurs sur Tec ran, et illustre 
deux elements principaux, 

5 MODE 

10 FOR n = TO 7 

20 WINDOW #n,n+1 ,n + 6,n+1 ,n + 6 

30 PAPER #n,n+4 

40 CLS tin 

50 FOR c=1 TO 200:NEXT 

60 NEXT 

Le premier element est que chaque nouvel ecran ecrit par dessus 1'ancien et que les 
messages apparaissent sur le canal 0. a moins quon ne !ui donne une commande 
spec i ale. Faites: 

LIST 

et le programme s'affiche normalement. Puis 

LIST #5 

et le programme va dans la fenetre 5. 
Puis 

CLS #6 

Mont rant que le dernier ecran defini ecrit par dessus le reste. et que le message du 
svsteme Ready apparait toujours sur canal 0. 

Pour utiliser la commande WINDOW SWAP, ajoutez la ligne 55 

55 IF n=3 THEN WINDOW SWAP 7,0 

Vous avez peut-etre votre petite idee sur ce qui va se passer. Executez (RUN) et 
voyez done si vos suppositions etaient correctes. 



Page 5.10 Elements graphiques 



6 Le Son: la theorie 



Le< effets sonores viennent d'un haut-parleur dans 1'ordinateur lui-meme. Si vous 
utilisez 1'adaptateur Peritel MP1 el un poste de tele, mettez le reglagc (in volume 
au minimum. 

Le niveau sonore est controle par le houton VOLUME sur le cote droit do 
1'ordinateur. Le son peut aussi aller alimenter votre systems stereo, en branchant 
la prise de sortie (I/O) sur le panneau arriere de 1'ordinateur. 

Vous pourrez ainsi ecouter le son en stereo, avec vos haut-parleurs ou votre casque 
d'ecoute individuel. 



l e CPC464 est aussi performant dans le domaine sonore que 
dans les autres domaines. Pour ohtemr les meiJIeurs resultats, 
il faut comprendre comment fonctionne /e systeme des 
structures qui concement Je temps (appele horJoge, ou 
chronometre interne) 




Sujets abordes dans ce chapitre 

* periode de ton (la note, pour simplifier) 
■ commandes sonores 
' : enveloppes 
les queues et la synchronisation 

i .1- bruit le plus elementaire, le 'bip 1 est produit en faisant: 
=RINT CHR$(7) 

. .-i. pournez arreter la... mais ce serait manquer un des aspects les plus 
■.:-^,antsduCPC464. 
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Ce chapitre est certainement un peu difficile d'acces, mais il est indispensable si 
vous voulez ut Miser les capacites de votre micro dans le domaine sonore. Vous 
pourrez alors jouer des notes sur des instruments differents et utiliser votre 
CPC464comme un chefd'orchestre. 

6.1 La structure fondamentale du son (SOUND) 

Quand vous entendez le son produit par la note dun air de musique, il y a plusieurs 
elements a considerer. 

1 ) Hauteur et variations de hauteur pendant la duree de la note. 

2 ) Le volume et ses variations 

3 ) La longueur de la note. 

6.2 Hauteur 

Dans une note musicale. la hauteur est le facteur essentiel. Une note musicale peut 
etre decrite comme une oscillation et toutes les oscillations ont une frequence, une 
peri ode et une amplitude. ' Voir Fig. 1 ) 



O 

T3 
3 
+^ 

E 



temps (en secondes) 



periode 
1 oscillation complete 

Figure 1 : les caracteristiques d'une note musicale. 

La frequence est le nomhre d'oscillations par seconde, et la periode est la longueur 
en temps de chaque oscillation. Lamplitude depend du volume et n'a pas 
d" importance dans la definition de la hauteur d'une note. 

La frequence et la periode sont liees par la formule suivante: 

Frequence i exprimee en Hertz) = 1 periode (exprimee en secondes) 

La relation entre la frequence et la 'periode de ton' de la commande S U N D est 

Frequence (en Hertz = Hz) = 125000 : periodedetom 

Une periode de ton> de 1000 donne une note de 125Hz et une periode de ton> de 
1 25 donne une note de 1000Hz < 1 kHz t. 
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Le BASIC Amstrad a choisi la periode de ton- pour definir la hauteur.Quand la 
periode augmente, la hauteur diminue. La periode peut varier de a 4095 el doit 
etre donnee en valeur entiere, ce qui donne parfois une petite erreur relative, qui 
nest pr at i quern ent pas audible, (voir appendice VII h 

Quand une note est jouee sur un instrument veritable, la hauteur peut. vaner. 
quelquefois expres (vibrato). En utilisant la commande ENT (ENveloppe de Ton). 
on peut concevoirune variation de la periode pendant la note, que Ton utilise dans 
la commande SOUND. 

6.3 Volume 

C'est la mesure de la force de la note, le volume initial etant defini par un n ombre 

entier compris entre et 1 5. 

La valeur est etablie dans la commande SOUND. 

Une note simple n'a pas d'interet tant que la variation de VOLUME nest pas 
definie, ce qu'on appelle en termes musicaux 1'attaque et la chute de la note et 
chaque instrument de musique tire une partie de ses caracteristiques par la nature 
de ces deux points: attaque et chute de la note, et c'est ce qu'on dcfinit sur 
l'ordinateur avec la commande E N V (ENveloppe de Volume). 

6.4 Longueur de la note 

Definie dans la commande SOUND comme la duree exprimee en unites de un 
centieme de seconde, et peut etre aussi determinee avec la duree de Penveloppe de 
volume. 
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Rendezvous pour les canaux sonores 
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6.5 Autres sons (SOUNDs) 

Des bruits qui n'ont rien de musical peuvent el re produits par It 1 C PC 464. com me 
fond sonore des airs musicaux ou comme des ef'i'ets speciaux, explosions nu bruits 
extra-terrest rest !'?'?'. 

6.6 Sons multiples etcanaux 

La plupart des airs de musique sont ecrits avec la clef'de sol et la cle de fa. Pour 
tenir compte de cette approche. il y a trois canaux sonores. appeles A. B el C. lis 
peuvent jouer independemment, ou coincider. La selection des canaux est un des 
para met res de la commande son. le premier denomme ■ canal . 

6.7 Suites de sons (queues) 

Chaque canal a une suite de SOUNDs tsonsi a jouer. avec de la place pour cinq 
com man des SOUND separees dans cette suite. L'ordinateur continue a travailler 
pendant qu'il joue des notes, ne retournant que pour aller chercber d'autres 
commandes SOUND. 

6.8 Etat d'un canal 

Le mot-cle SQ est utilise pour determiner let at d'un canal que vous voulez 
interroger et. donne des informations sur les places libres dans les queues, les 
'rendezvous' et les attentes. ON SQ GO SUB est une commande d' interrupt ion 
pour rappeler a l'ordinateur de revenir a la partie sonore d'un programme. 

6.9 Rendezvous et attentes. 

Pour forcer les canaux a se synchroniser, on utilise les 'rendezvous', (''est un 
indicateur qui force 1 'execution simultanee de plusieurs commandes SOUND. 

ATTENTE (HOLD en anglais) est important pour demarrer un air et les suites de 
sons doivent etre deja pretes. On utilise une sequence de HOLD (attentes) et 
RELEASE pour cela. 

6.10 Organisation de la commande SOUND. 

Ellealaforme: SOUND G,H,I,J,K,L,M 

ou 

G: canal i statut du canal ) 

H: periodedeton 

I: duree 

J: volume 

K: enveloppede volume 

L: enveloppede ton 

M: periodede bruit 

Effets sonores I'age 6.5 



S OU N D est une commando oil tous les parametres sont des entiers et seulement les 
deux premiers sont obligatoires, les autres etant facultatifs. et prenant une valeur 
par defaut si en ne precise pas I cur valeur. 

6.10.1 Description des parametres 

G: canal (statutdu) 

Valeur: de 1 a 25; :"i 
obligatoire 

Avec le ('PC 4 64 on pent jouer quatre sons en meme temps, en ayant trois canaux de 
SOUND appeles A. B et (.'. Le nombre entier est donne en valeur decimale, puis 
etmnge en valeur de bits si^nificatifs. de la man i ere suivante 



DECIMAL 

1 

2 

4 

8 

16 

32 

64 

128 



BIT 


COMMANDE 


OLSB 


son dirigesur canal A 


1 


son dirigesur canal B 


2 


son dirigesur canal C 


3 


rendez vous avec canal A 


4 


rendez vous avec canal B 


5 


rendez vous avec canal C 


6 


hold 


7 MSB 


'flush' 



par excmple 

2 = envoie le son SOUND' sur canal B envoie le son sur A et C 

5= 64 + 32 + 2 

98 = envoie le S U N D sur canal de sortie B, rendez vous avec C 

= et attente. 

I/attente sur une combinaison de canaux arrete la musique et les suites (queues) 
sonores jusqua ce quelle soient lachees par une commane RELEASE (ou une 
commande SOUND avec FLUSH dedans). 

FLUSH 

Flush dans une commande SOUND vide les sons dans ce canal. 



H:periodedeton 

Valeur a 4095 
obligatoire 

i )u ; i nd on met 0. i ! n'y a pas de frequence et c'est utile pour les bruits. 
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I: Duree 

Valeur: de -32768 a +32767 
par defaut: 20 

Pour les valeurs super ieures a zero, la duree est exprimee en centi ernes de seconde. 
Pour zero, cest la duree donnee par la commande ENV. Pour les valeurs negatives, 
la valeur absolue donne le nombre de repetitons de fenveloppe de volume. 

J: volume 

Valeur: 

0al5 

a 7 i.s'il n'y a pas de commande ENV) 

par defaut: 12(4 s'il n'y pas de commande ENV) 

Cest le volume de depart, modifible par E N V. Zero signifie pas de volume. 

K: enveloppe de volume 

Valeur: deO a 15 
par defaut: 

La valeur indique une enveloppe deja definie par une commande ENV. 

L: enveloppe de ton 

Valeur: deO a 15 
par defaut: 

La valeur indique une enveloppe deja definie par une commande E N T 

6.11 La commande ENV pour les enveloppes de 
volume 

L'attaque et la chute dune note est ce qui donne du corps et de la vie a une note. 
Cette commande ENV (ENveloppe de Volume) donne de la forme a la note. 

Forme de la commande en divisant l'enveloppe en sections 

ENV N,P1,Q1 I R1,P2,Q2,R2,P3,Q3,R3,P4 ) Q4,R4,P5,Q5,R5 

N numero d'enveloppe valeur 1-15 

P1...5: deeompte des pas (section la 5) valeur 0-1 27 

Q1...5: tailledupas (id) valeur -128 "127 

R1...5: tempsde pause (id) valeur 255 

Le numero d'enveloppe est obligatoire, ainsi qu'une section les autre* sections sont 
facultatives. 
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Kxemple dans le diagramme suivant 

ENV 1,5,3,1,1,0,16,6,-3,2 




Section 1 
compte de pas 5 
tailiedu pas 3 
temps de pause 1 



Section 2 
compte de pas 1 

tailiedu pas 
temps de pause 16 



Section 3 
compte de pas 6 
taille du pas -3 
temps de pause 2 



6.1 2 La commande ENT et les enveloppes de ton. 

Meme type de structure qu'une enveloppe de volume, a ceci pres quelle donne des 
variations de frequence de la note, un espece de vibrato, comme dans le diagramme 
suivant: 




Section 1 


Section 2 


compte de pas 5 


10 


taille du pas 1 


-1 


temps de pause 1 


1 



Figure 4: caracteristiques d'une enveloppe de ton 

La forme de la commande est la meme que pour ENV, avec 5 sections possibles. 

ENT S.T1,V1,W1.T2,U2.W2,...,T5,V5.W5 

S est obligator re et chaque section doit etre complete si on 1 utilise. 
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6.13 Autres Fonctions et Commandes 

SQ(x) 

X est le numero du canal, avec pour valour 1. 2 ou 1 qui representent les canaux A. 
R et 0. O'est une demande d'etat du canal. f otto to net on donne un on tier do a 2f>;> 
sous forme de bit significant". 

Hit 0..2 nombre de place libres dans la queue 

Bit '.I rendezvous avec canal A 

B i 1 4 re n dez v o us a v ec can a I B 

Bit 5 rendezvous avec canal C 

Bit 6 attente au debut tie la queue 

Bit 7 canal en train de jouer. 

ONSQ(y) GOSUB numero de ligne 

y etant le numero du canal, 1 . 2 ou 4. 

C'est une interruption qui per met de controler les sons, et ce sous- program me finit 
avec un RETURN com me un sous-programme normal. 

RELEASE 

RELASEz 

z indique les numeros de canal, avec un en tier de a 7. 

OommComme decrit dans la commando SOUND on pout signaler une attente 
(HOLD) sur un canal avec une commando SOUND particuliere. La commando 
RELEASE libere ces attente*. Fonctionne avec des bits signiilcatifs. 



Bit 0: canal A 
Bit 1: canal B 

Bit 2: cal 
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7 Imprimantes et manettes 
dejeux 



Le CPC464 n'a pas besoin ^interface supplemental'™ pour une 
ou deux manettes de jeux et pour une imprimante de type 
Centronics paraJleJe. 

Sujets abordes dans ce chapitre 

* Joysticks ( = manettes dejeux) 

* Imprimante type parallele 

* Interfaces 

7.1 Joysticks 

Le joystick AMSOFT mode I e JY1 est. un appareil en option que vous pouvez acheter 
si vous utilises le micro-ordinateur CPC464 pour des jeux concus pour fonctionner 
avec des joysticks et faire feu i .= FIRE). Le JY1 se branche dernere l'ordinateur en 
utihsant la fiche a 9 plots marquee USER PORTS (I/O). Le CPC464 peut avoir 2 
manettes de jeux, le deuxieme se branchant sur le cote du premier. Les branche- 
ments de cet appareil sont detailles dans lappendice V avec les autres possibilites 
d'entrees-sorties (I/O) = Input-Output en Anglais). 
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Le logiciel (lu CPC-l(i4 accept c 1 mi 1 jn\ sticks et ils son) consideres com me fa i. -ant 
parlie du clavier el peuvent etre interroges par les commandos INKEY$ e: 
INKEY comme si c'etaient dv> touches du clavier. S'il y a seulement un boutor: 
LLC sur votre joystick, il correspond probahloment au FIRE 2 dans la terminolo^io 
del , AMSTRAI)('i ) ( , 4(S1 

Trie fori ct ion purlieu lien 1 est utilisee pour analyser les joysticks directement, 
JOY(0) pour le premier joystick et J0Y(1) pour le second. Cede function 
tndique un hit significant' qui represent e I'etat dv< interrupted rs lors de la derniere 
analyse du clavier. Comme il y a cmquante de ces analyses par seconde. le resultat 
ft quasiment I'etat instantane de ces interrupteurs. 

Les joysticks renvoi cut les \'a!eurs suiva rites oil KEY i= touch e) est la valeur a 
utiliser avcc la fond ion INKEY et MIRROR '■= MIROIR' est la touche 
correspondante du clavier. 



Premier 


JOY(O) 


KEY 


Deuxieme 


JOY(1) 


KEY 


MIRROR 


Joystick 






Joystick 








Haut (monte) 


BitO 


72 


Haut 


BitO 


48 


6 


Bas (descent) 


Bit 1 


73 


Bas 


Bit 1 


49 


5 


a gauche 


Bit 2 


74 


a gauche 


Bit 2 


50 


R 


a droite 


Bit 3 


75 


a droite 


Bit 3 


51 


T 


FtRE2(Feu) 


Bit 4 


76 


FIRE 2 


Bit 4 


52 


G 


FIRE1 


Bit 5 


77 


FIRE1 


Bit 5 


53 


F 



II est a rcmarquer quo lorsque le second joystick est interroge le CPC464 ne peut 
fa ire la difference entre le joystick et les touches du clavier correspondante. Kn 
pratique, il y a pen de chance de confusion, le clavier pouvant etre utilise comme 
deuxieme joystick. 

Le deuxieme joystick est. identique au premier, et se hranche simplement dans le 
premier. La fiehe a 9 plots USER PORTS (I/O) est. compatible avec les joysticks 
standard des micros, quoique vous ne puissiez aj outer un deuxieme joystick sans un 
adaptateur special. Mais il ne faut pas chercher a utiliser ce type de joystick comme 
deuxieme joy stick et le brancher sur un joystick AMSOKT. 

Les auteurs de login els peuvent definir une option en debut de programme pour 
permettre de choisir entre le joystick ou le clavier, (la touche [COPY] ou une autre 
touche etant definie comme bout on feu). 
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7.2 Interface d'imprimante 

Le CPC464 d'AMSTRAD peut s'utiliser avec line imprimante de type Centronics 
Parallel?. 

Le cable d'imprimante est simplement fabrique com me une connection simple entre 
la sortie PRINTER i= imprimante) el la fie he parallele de I'imprimante: il y a deux 
'doigts' en moins sur le circuit im prime de I'm'dinateur compare au connect cur de 
I'imprimante, ceci pour permettre I'utilisation dune interface standardises. 
i Details en Append ice V ». 

Les branchements do i vent etre a in si faits que plot 1 de 1'ordinateur est connecte au 
plot 1 de I'imprimante, plot 19 au plot 19. avec les plots 18 et 36 de I'imprimante non 
connectes au CPC464. 

I/ordinateur utilise le signal BUSY (Nn. 11. busy signifie occupe). pour la 
synchronisation avec I'imprimante et attend™ si I'imprimante est OFF J ASK fnnn 
branchee). 

II ny a pas de commanded sped a les de mise en route, et la sortie est din gee sur 
I'imprimante en precisant canal 8: 

LIST #8 

imprime le programme BASK" de la memoire, pourvu qu'il puisse etre imprime 
(par exemple non protege). 

A l'interieur dun programme, ou peut fa ire marcher I'imprimante en faisant isup- 
posons que c'est a la ligne 200). 

200 PRINT #8, "Ceci doit e t re i mp r i me" 

Beaucoup d'impri mantes changent automatiquement de ligne si on atteint la fin de- 
li gne en sortie, verifiez dans le manuel destruction de I'imprimante. Le BASIC 
AMSTRAD fait de meme avec la commande WIDTH (= largeur). Si on ne precise 
pas, c'est etabli a 132 et peut etre redefini avec une nouvelle valeur. exemple 
WIDTH 80. 

Si la valeur speeiale 255 est precisee, l'AMSTRAI) BASIC laisse a I'imprimante le 
soin de faire les sauts a la ligne suivante. Le BASIC a en memoire la position de 
I'imprimante qui est interrogee avec 1'aide de la fonction P0 S : 

IF POS (#8)>50 THEN GOTO 100 

Le CPC464 envoie un ordre de changement de ligne, CHR$ ( 1 ) . et un urdre de 
retour de chariot, CHR$(13),alafin dune ligne. 

L' imprimante a generalement un interrupteur de definition et vnus vous en 
apercevrez rapidement en essayant d'impri mer. 
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7.3 Impression des GRAPHIQUES 

Le manuel fourni avec votre imprimante va preciser les codes dc controle. 
generalement. sous la forme. 

PRINT CHR$(n) 

Des imprimant.es pen vent avoir des caracteres semhlables aux caracteres 
graph iques representee dans l'Appendice III, mais il est peu probable qu'ils 
correspondent, et il faudra alors fa ire une table de conversion. 

I /interface d'lmprimante a etc congue pour 1'utilisation avec des imprimantes 
matricielles economiques, on peut utiiiscr des imprimantes a marguerite, des 
traceuses graphiques. imprimantes a jet d'encre, pourvu qu'elles disposent dune 
i n t erface pa ra 1 1 e 1 e st a n da r d . 

7.4 Imprimante Amstrad DMP1 

Cotte imprimante matricielle de type Centronics a ete specialement congu pour 
fonctionner avec I' AMSTRAD CPC464 et vous pourrez utiiiser toutes ses 
possibilit.es avec 1'aide du manuel special ,notamm en t la possibility d'imprimer les 
accents simplement. 
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8 Guide de reference 
aux mots-cles 
du BASIC AMSTRAD 



Une liste de mots-cles du BASIC, illustree par des exemples. 
dormant le type cTutiiisation et les mots ussocies. 

Sujets abordes dans ce chapitre 

;: Le genre de notation 

* Les caracteres speciaux et leur sens 

* Tous les mots-cles reserves du BASIC AMSTRAD par ordre 

alphabetique. 

Ce chapitre contient un dictionnaire des fonctions et 
commandes du BASIC contenu dans le ROM (memoire morte) 
du CPC464. L'ensemble represents le double avantage d'un 
BASIC standard et d'extensions tres utiles qui tiennent compte 
des capacites particulieres du CPC464 en tant que machine. 

8.1 Notation 

Caracteres Speciaux 

& ou bien & H Prefixe pour un n ombre en hexadecimal 

g X Pre fi x e pour u n n om br e b i n a i re 

: Separe deux affirmations sur une me me I igne 

* Prefix e pour un envoi sur un canal id'afllchage 

ou de sortie) 

Types de donnecs 

Les chaines peuvent avoir de a 255 caracteres et sont designees par chaine 

alphanumerique.. On peut mettre une chaine apres une autre avec le si une ■+ . 

oourvu que la chaine qui en resulte ne depasse pas 255 caracteres. 

;..- donnees numeriques peuvent etre entieres ou reel les. 

.., entiers varient de -32768 a + 32767 et les nombre> reel> de -1.7K + 3* a 
" ~H-3-v le plus petit nombre au dessus de zero etant 2.9K-39 et chaque no nib re 
9 a io chi fires significatifs. 
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I ,es diffe rents sym boles de donnees sont 

% entiers 

! reels 

$ chaine alphanumerique 

l.'ne expression numerique- est. une expression qui prend une valeur numerique. 
Cela peut etre des nombres, ou une variable numerique, ou des nombres qui ope- 
rent sur des variables numeriques. a peu pres tout ce qui n'est pas chaine alphanu- 
merique. 

l.'n numero de canal se rapporte a un nombre qui designe 1'ecran (0 a 7), 1'impri- 
m ante 1 8 1 ou la cassette (9) quand on veut envoyer le resultat sur un canal. 

l.'ne valeur impropre signifie qu une expression numerique- a pris une valeur en 
dehors des limites permises ou qu'un parametre de commande n'est pas accepte et 
que le BASIC ne reconnait pas comme valable. 

MOTS-CLES 

Nous al Ions donner les mots-cles du BASIC AMSTRAD sous la forme suivante: 

MOT-CLE 

Presentation 
Exemple 
Description 
MOTS-CLES associes 

IMPORTANT 
Les Mots-Cles sont 

ou bien des COMMA NDES: operations qu'on execute directement 

ou bien des FONCT10N8: operations qui interviennentdans une expression. 

Parentheses: 

( ) sont necessaires pour certaines fonctions ou eommandes. Les autres types de 
parentheses ( ■ -J 1 1 ne doivent pas etre tapees dans une ligne de programme. 

j . | contient des options 
. ■ contient des expressions definies dans la description 

Les guillemets 

Seuls les doubles guillemets " " font partie de la structure dun programme en 
BASIC. Les petits guillemets simples " sont la pour mettre en evidence des points 
particuliers et ne doivent pas apparaitre normalement dans une fonction ou un 
exemple excepte a 1'interieur d'une -chaine alphanumerique>. 
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La frappe 

Le BASIC transforme tous les mots-cles tapes en minuscules en majuscules quand 
un programme est LISTe. Les exemples sont en majuscules puisque e'est ainsi 
qu'ils apparaissent apres un LIS Ting, et si vous les tapez en minuscules, c est 
mieux. car vous vous apercevrez plus facilement de vos erreurs de frappe car les 
mots-cles contenant line erreur resteront en minuscules. 

Les mots-cles doivent etre separes des autres mots (la plupart du temps avec tin 
espace) car le BASIC AMSTRAD permet de 'never" des mots-cles dans un nom (It- 
variable ; Liste des clients sera accepte comme variable par l'AMSTRAI) BASIC 
ma is refuse par beaucoup d autres. 
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ABS 

ABS ( expression numerique ) 

PRINT ABS (-67.98) 

67.98 

FOXCTIOX: donne la valeur absolue de IVxpression entre parentheses -ce qui 

sign i fie que les nombre negatifs perdent le signe moins. 

Mot-cleassocie : SGN 

AFTER 

AFTER en tier | , nombre entier ] GOSUB ■numerode ligne- 
AFTER 200,2 GOSUB 320 

COMMANDK: Appelle un sous-programme apres i = A F T ER en anglais) qu'un cer- 
tain temps se soit ecoule. Le premier nombre entier ■ indique la duree de Fatten te 
en multiples de 0.02 seconde et le second nombre entier-, (qui peut etre 0,1,2 ou 3) 
precise lequel des quatre chronometres d'attente il faut utiliser. 

Mots-cles associes: EVERY, REMAIN 



ASC 

A S C ( chaine alphanumerique ) 

PRINT ASC ("X") 
88 

FOXCTIOX; donne la valeur numerique du premier caractere d'une chaine de 
caracteres ASCII. 

Mot-cleassocie: CHR$ 



ATN 

A T N ( expression numerique' ) 

PRINT ATNC1 ) 
0.785398163 

KONCTION: Calcule l'Arc TaNgente (reduisant V- expression numerique- a un 
nombre reel en radians compris entre -PI. 2 et +PI2) de la valeur donnee. 

Mots-cles associes: S I N , COS, TAN, DEG, RAD 
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AUTO 

AUTO I numero do ligne- II .-difference- 1 

AUTO 100,50 

COMMANDE" donne automatiquement les iiumeros de ligne. Le numero de ligne 
donne le premier numero que vous voulez dans votre programme. La valeuv 
difference- est la difference entre deux numeros de ligne. Si vous ne precise/ pas, 
les deux prennent la valeur 10 par defaut. 

Quand un programme est deja en memoire. le BASIC met une etoile * apres le 
numero de ligne pour prevemr qu'il y a un risque d'ef tacement 



BIN$ 

B I N $ ( n ombre entier sans signel , ■ nombre ent ler | ) 

PRINT BINS (64,8) 

01000000 

FONCTION: convertit le nombre entier en base 10 en nombre binaire. remplissant 

avec autant de zeros au debut du nombre pour qu'il ait autant de chittres 

qu'indique par le deuxieme nombre entier. 

BORDER 

BORDER numero de couleur I , numero de couleur I 
BORDER 3,2 

COMMANDE: Pour changer la couleur de la bordure sur 1 ecran. Si deux ™uleurs 
sont indiquees, elles alterncnt a la vitesse determines par la command* SPEED 
I N K, si ell e est precisee. Les valeurs sont de a 26. 
Mot-cle associe: S P E E D I N K 

CALL 

CALL .adresse>l , -liste de:-parametres- 1 
CALL &BD19 

COMMAND: Permet a un sous-programme externe d'etre appele a parti r du 
BASIC A utiliser avec precaution, ce n'est pas pour les novices. Le CALL ci-dessus 
>,st sans danger, il est utilise pour arranger le mouvement des caracteres sur I ecran 
;uand on fait des effets d'animation. 
M:ii-cle associe: UNT 
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CAT 

CAT 
CAT 

COMM ANDK: demande au BASICS de commencer a lire une cassette et a donner les 

tit res de touts les flchiers trouves. Ceci n'affecte pas le programme en memoire et 

peut etre utilise pour verifier qu'un programme a ete enregistre avant d'effacer la 

memoire. Vn message vous dit d'appuyer sur PLAY et quand un programme a ete 

trouve: 

NOMDU DOSSIER - numero du bloc - indieateur - OK; I'indicateur indique le type 

de sauvegarde fait a 1'enregistrement: 

$ un programme en BASIC 

% un programme protege en BASK' 

* un dossier ASCII 

& un dossier en binaire 

Da utres caracteres pourront etre utilises comme indicateurs si le dossier ne 

provient pas du BASIC'. 

Mots-cles associes: LOAD, RUN, SAVE 



CHAIN 

CHAIN MERGE 

CHAIN nom du dossier! .numero de ligne- 1 
CHAIN MERGE nom du dossier | ,• numero de ligne- 1 
| , DE LETE ensemble delignes | 

CHAIN "TEST" ,350 

COMMANDE: CHAIN charge un programme a partir de la cassette dans la 
memoire. remplacant le programme existant. CHAIN MERGE amalgame un 
programme sur cassette avec un programme dans la memoire. Le numero de ligne 
indique la ligne oil doit commencer le programme quand le nouveau programme est 
enchaine a ["autre. Si aucun numero de ligne n'est precise. BASIC prend le plus 
petit disponible. 

S'il n'y a pas de nom de dossier, BASIC va enchainer le programme qu'il trouve sur 
la cassette. Si le premier caractere d'un dossier est !, il est enleve du dossier et cela 
supprime les messages habituels de la lecture d une cassette. 

CHAIN MERGE conserve les variables deja en memoire mais les fonctions 
definies et les dossiers ou verts sont oublies. ON ERROR GOTO ne fonctionne plus, 
RESTORE intervient. les fonctions DEFINT, DEFREAL & DEF STR sont 
remises a zero et toutes les FOR. WHILE et GO SUB 
commandes du ^ programme 

precedent sont oubliees. Les dossiers proteges ne peuvent samalgamer I- 

5l5&5fes associes: LO A D , M E R G E 
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CHR$ 

CHR$ ( nombreentier) 

PRINT CHR$ ( 1 00) 

d 

FONCTION: Change une vaieur numerique en un caraclere equivalent '.en 
utilisant le jeu de caraeteres de l'AMSTRAl) (TC465 defini dans PAppendice Ill ' 

Mots-clesassocies: ASC, LEFTS, RIGHTS, MID$, STR$ 



CINT 

CINT ( expression numerique ) 

10 n=578. 76543 
20 PRINT CINT(n) 
RUN 
579 

FONCTION: convcrtit une vaieur numerique en un entier compris entre -32768 el 
32767 

MotsclesassociesiCREAL, INT, FIX, ROUND, UNT 



CLEAR 

CLEAR 
CLEAR 

COMMANDS: efface toutes les variables et fichiers. 

CLG 

C LG | -masked ink' | 

CLG 

( "OMMANDE: efface Peer an graph ique 
Mnts-cles associes: C L S , R I G I N 
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CLOSEIN 

CLOSEIN 
CLOSEIN 

COMMAXDK: Kerme le dossier d'entree ouvert sur la cassette. Les commandes 
nimmc N E W el CHAIN MERGE abandonneront tous les fichiers ouverts. 

Mots-clesassocies: OPEN IN, CLOSEOUT 

CLOSKOUT 

CLOSEOUT 
CLOSEOUT 

COMM AXDK: Fit me It' dossier sur cassette en sortie. 
Mots cles assneies: 0PEN0UT,CL0SEIN 

CLS 

C LS [- nuniero de canal 

COMMAXDK: Pour ef'facer lecran ou la fenetre d'ecran et lui donner sa couleur de 
papier: i PAPER INK 

CONT 

CONT 
CONT 

COMMANDS: Continue 1 execution du programme apres un *Break*, STOP 
on EN D si le programme n'a pas ete modifie. Des commandes directes peuvent etre 
t a pees. 
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n 



COS 

COS ( -expression numeriqueO 

?C0S ( 34) 
-0.848570274 

ct 

deg:?C0S(34) 
0.829037573 

FONCTION: calcule le cos in us d'un angle et suppose par detail t la valour e 
radian, a moins qu'on ait precise degre iDEGt auparavant remarquez qu'on a 
utilise' a la place de PR I NT et mis des mots-cles en minuscules et a marche avec 
le BASIC AMSTRAD. 

Mots-cles associes: SINjTAN^TN^EG/RAD 



CREAL 

CREAL ( expression numeriqueO 

5 DEFINT n 

10 n=75.765 

20 d=n/34.6 

30 PRINT d 

40 PRINT CREAL(n) 

50 PRINT r.y 5 5 . 4 

run 

2.19653179 

76 

1 .37184116 

Ready 

FONCTION: Convertit une valeur en nombre reel (par opposition a nombre entier > 

Mots-cles associes: C I NT 
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DATA 

DATA list ode: constantes 

10 REM Proof reader list 

20 DIM Proofer$(5) 

30 DIM Proof e rSurname$ ( 5 ) 

40 FOR n=1 to 5 

50 READ Proof er$ (n) 

60 READ Proof erSurname$(n) 

65 PRINT Proof er$(n);" "Pr oof e rSu r name$ ( n ) 

70 DATA Bob, Smi t h , D i cky, J ones ,Ma I co 1(11,6 reen, 

A lan / Brown,Ivor / Curry 
90 NEXT 

COMMANDK: Dee I a re qu'une don nee est constante pour la duree du programme. 
I ne des caraderistiques fonda men tales du BASK.'. La donnee i = DATA) doit 
correspond re aux variables qui Fappellent. Une ligne de DATA peut apparaitre 
n'imporle ou dans le programme. 
Mots-cles associes: READ, RESTORE 



DEFFN 

D E F F N noni ! ( parametres formels) ]= expression generale- 

10 DEF FN i nteret (capi ta L) = 1 . 19*capi ta I 
20 INPUT "Quel est le montant du capi t a L"; capi t a L 
30 PRINT "Le total apres un an avec les 
interets est";FN interet(capital) 

COM MAN UE: Le BASIC per met au programme de definir et de se servir de 
fond ions simples de caicul de valeurs. DEF FoNction est la parti e definiton du 
mecanisine de creation d'une fonction specifique qui fonctionne dune maniere 
similaire aux fond ions deja dans la BASIC (COS. SIN, ATN etc). Ceci peut etre 
appele a tout moment du programme et. doit etre place en dehors des boucles 
d'execution. 



DEFINT 
DEFSTR 
DEFREAL 

DEF type lettres concernees' 

DEFINT I-N 
DEFSTR A,W-Z 
DEFREAL 

COMMANDK: definit le type de variable par defaut. le 'type' pouvant etre entier, 
reel ou chaine. La variable sera determinee suivant la premiere lettre du nom de la 
variable, qu Ton peut me tire en majuscules ou minuscules. 
Mots-cles associes: LOAD. RUN. CHAIN, NEW. CLEAR 
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DEG 

DEG 
DEG 

COMMANDE: Etablit le mode de caleul en dogres. Par defaut. les functions SIN. 
COS utilisent les radians pour los donnees numeriques. La commando reste 
valnble jusqu'a eo qu'on utilise lcs commandes CLEAR or RAD ou si on charge un 
autre programme. 

Mot-cle associe: 



DELETE 

DELETE ( ensemble de iignes> 
DELETE 100-200 

COMMA N OK: Une commando qui efface une part if du programme en memoire. 
On ne pent pas recuperet' si on se trompe. aussi il vaut mieux Tutiliser avec soin et 
fain? attention aux erreurs de frappe avant de fa ire [ENTER] 

Mot-cle associe: NEW 



DI 

DI 

10 CLS 

20 TAG 

30 EVERY 10 GOSUB 100 

40 X1=RND*32O:X2=RND*320 

50 Y=200+RND*200 

60 FOR X=320-X1 TO 320+X2 STEP 2 

70 DI:PL0T 320,0,1:MOVE X-2, Y:PRINT " ";:M0VE 

X,Y:PRINT "#"; :EI 
80 NEXT 
90 GOTO 40 
100 MOVE 320,0 
110 DRAW X + 8, Y-l 6,0 
120 RETURN 

COMMANDE: Annuie une interruption (autre que * Break* ju.-qua ce quelle 
soit remise en route directement par une commande EI ou indirectement par un 
RETURN a la fin d'une routine GOSUB d'intorruplion. 

On l'utilise quand le programme doit, s'executer litt era lenient >an> interruption, 
quand deux sous-programmes sunt, en competition pour utilizer le> ressources de 
Tordinateur, par exemple les ressources graphiques dans le programme ci-dessus. 
Mot-cle associe: E I 
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DIM 

DIM liste de: variables definite 

10 CLS:PRINT "Enter 5 names ....": PR INT 

20 DIM B$(5) 

30 FOR N=1 TO 5 

40 PRINT "Name"N"please"; 

50 INPUT B$(N) 

60 NEXT 

70 FOR N=1 TO 5 

80 PRINT "How wise of you";B$(N); 

"to buy a CPC464" 
90 NEXT 

COMMANDE" t'llf reserve de 1'espace dans la memoire et definit le nombre 
maximum. On doit prevenir de la dimension d'un arrangement ou la valeur est 10 
par defaut. I'ne this fixee. la dimension d'un arrangement (ou matrice) ne peut etre 
changee. ou line erreur se produit. 

L a li.te des variables definies represents le nombre de dimensions dans 
rarnwement et la quantite d'elements de chaque dimension. DIM A$UU,^u; 
peut representor la dimension d'un immeuble de 10 etages avec 20 appartements a 
chaque etage. 

Comprendre les arrangements iappeles tableaux ou matrices dans certains livres) 
est un de> elements es>entiels de la program mation avancee en BASIC. 

Mot-cle assoeie: ERASE 



DRAW 

DRAW coordonnee x . coordonnee y I / encre masquee- 1 

DRAW 200,200,13 

COMMANDE- Dessine une ligne sur 1 ecran a partir de la position du curseur 

graphique vers une position absolue. Les coordonnee sont les memes pour les trois 

modes, i Exemples au chapitre 15 1. 

Mots-cles associes: DRAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, TEST, 

TESTR, XPOS, YPOS, ORIGIN 

DRAWR 

DRAWR 200,200,13 

COMMANDE: dessine une ligne sur lecran a partir du curseur graphique vers une 

position relative par rapport a ce curseur graphique. 

Mot-cles associes: DRAW, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, TEST, 

TESTR, XPOS, YPOS, ORIGIN 
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EDIT 

EDIT line number 

EDIT 110 

COMMANDS : edite (modi fie) un programme en appelant une ligne precise. Voir 
chapitre 1.4. 

Mot-cle associe: LIST 



EI 

EI 

EI 

COMMANDE: pour retablir un interrupteur supprime par la commando DI mot- 
cle associe: D I 



END 

END 
END 

COMMANDE: Fin du programme. 11 y a END (=fini implicit* dans TAMSTRAI) 
BASIC quand on arrive a la fin du programme. END ferme les dossiers sur cassette 
et revient en mode direct. Les sons continuent jusqu a la fin des queues. 

Mot-cle associe: STOP 
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ENT 

ENT numeni d'enveloppe I , section* d'enveloppe I 

10 ENT 1 ,100,2,20 

20 SOUND 1,100,1000,4,0,1 

COMMANDK: En faisant un son. nn peut fa ire varier le ton. I'ne enveloppe de ton 
delink comment (aire varier le ton. Voir chapitre 6 pour une description plus 
del ail lee des efi'ets sonores. 

On peut dormer ju^jii'a cinq sections d'enveloppe et chacune peut prendre une des 
deux formes suiva rites 

decompte des pas . taille du pas . temps de pause 
on bien 
= periode de ton . temps de pause 

decompte di- pas donne le nombre de pas dans la section, un entier de a 239. 
■taille du pas donne la variation de la periode pour chaqut pas de 1'enveloppe, de 
-128a +127 

temps de pause donne le temps dattonte entre les pas. un entier de a 255 iou a 
la valeur 256M 

periode de ton ■ est la nouvelle valeiir de la periode, un entier de a 4095. 

La commando SOUND donne la periode de ton initial et precise une des quinze 
enveloppes. Si aucune enveloppe n a etedefinie, le ton reste constant. 

Mots-cles associes: ENV, SOUND 

ENV 

ENV numero d'enveloppe 1, sections d'enveloppe | 

10 ENV 1,100,2,20 

20 SOUND 1 ,100,1000,4,1 

COMMAN'DE: Lorsqu'un son est produit. on peut faire varier le volume en se 
servant de cette commande. 

Les parametres et. valeurs sont les memes que pour lVnvploppe de ton (voir 
ci-dessusi. le numero d'enveloppe etant un entier de 1 a laprecisant le volume. 
Mots-cles associes: ENT. SOUM) 
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EOF 

EOF 

PRINT EOF 
-1 

FONCTTON: Pour tester si I'entree cassette est a la fin <iu fichier. Donnez-1 sicW 
vrai (a la fint ou si c'est vrai (a la fin) ou si c'est faux (pas encore a la tin i. 

Mot-cleassoeie: OPEN IN 



ERASE 

ERASE list otV nom de la variable- 
ERASE A,B$ 

COMMANDE: Quand un arrangement n'est plus necessaire, il peut etre efface 
{ERAS Ed) et la me moire utilisee pour d'autres c hoses. 

Mot-cle associe: DIM 



ERR 
ERL 

ERR 
ERL 

10 CLS 

20 ON ERROR GOTO 1000 

30 DATA SALLY,EMMA,JOANNE, HELEN, GEMMA 

40 READ A$ 

50 PRINT A$ 

60 GOTO 40 

70 REM error detection starts here 

1000 IF ERR=4 THEN PRINT "I have spotted a DATA 

EXHAUSTED error!" 
1010 IF ERL<70 AND ERL>20 THEN PRINT " in 

Lines 30-60" 
1020 END 

VARIABLES: Ces variables sont utilisees pour les sous-programmes de detection 
d'erreurs, leur numero d'ordre et la Iigne d'ou elle vient. Voir les messages 
d'erreurs en Appendice 8. 

Mots-cles associes: ONERROR, ERROR 



Mots-cles du BASIC Page 8.15 



ERROR 

ERROR -nombre entier 
ERROR 17 



COMMAXDK: Decide une action consecutive a une erreur numerotee l'erreur peut 
ctre une erreur deja reconnue par le BASIC i ' Appendice VIII) auquel cas Taction est 
la memo que celle prevue par le BASK". Au del a, on peut programmer ses propres 
messages d erreur. 

Mots-cles associes: 0NERR0R,ERR,ERL 



EVERY 

EVERY nombre entier | , nombre entier- 1 GOSUB 'line number- 

EVERY 500,2 GOSUB 50 

COM MAX DE: Le CPC464 possede une horloge en temps reel. La commande 
EVERY permet a un programme en BASIC de s'arranger pour que des 
sous -programmes soient appeles a des interval les reguliers. Quatre chronometres 
independants sont disponibles, precises par le deuxieme « nombre entier- de valeur 
0. 1 .2 ou 3. chacun pouvant avoir un sous programme associe. 

Mots-cles associes: AFTER,REMAIN 



EXP 

EXP expression numeriques- 

PRINT EXP (6.876) 
968.743625 

FOXCTIOX: calcule 'e' a la puissance donnee par ^expression numeriques ou 'e' 
est egal a 2.7182818, la base des logarithmes neperiens, le nombre dont le 
logarithme naturel est 1. 

Mot-cle associe: LOG 
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FIX 

F I X ( expression numerique* ) 

PRINT FIX (9.99999) 

9 

FONCTION: a la difference de C I NT. F I X n'arrondit pas a rentier le plus procbe. 

il en love simplemont la part iedeci male, i Arrondissant toujours par dot nut i 

Mots-cles associes: CINT, INT, ROUND 

FOR 

FOR -variable simple --debut- TO -la fin I STEP valour | 
FOR Semaine=1 TO 52 STEP 2 

COMMANDK: execute le corps dun programme un certain nombro de in is. le saut 
dune valeur a lautre etant commando par la valour du STEP. Si on ne precise 
pas, S T E P prend la valeur 1 par dcfaut. 

Mots-cles associes: NEXT, WHILE 



FRE 

F R E ( -expression numerique ) 
FRE (.chainealphanumoriquo ) 

PRINT FRE(0) 
PRINT FREC") 

FONCTION: informe combien do memoire reste disponible. La forme FRE ( " " ) 
force Tordinateur a mcttre de l'ordro avantde donner la valour disponible. 



GOSUB 

GOSUB 'numerodeligne- 

GOSUB 210 

COMMANDK: Appelle un sous-programme BASIC on se bra nc bant sur la ligne in- 
diquee. Voir RETURN 

Mot-cleassocie: RETURN 
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GOTO 

GOTO numero de 1 igne 

GOTO 90 

COMMANDE: se bran die sur la ligne indiquee 

HEX$ 

H EX$ ( nombre en tier sans si gne|,' nombre entier ) 
PRINT HEX$ (65534 ) FFFE 

FONCTION: change un n ombre entier en un n ombre hexadecimal 
Mots-cles associes: B I N $ , S T R $ 

HIMEM 

7HIMEM 

43903 

VARIABLE: donne ladresse de l'ocfpt 1p pins pi eve dans la memoire utilisee par le 
BASIC et peut etre utilise dans dps expressions numeriques. 

Avant de redefinir Toctet le plus haut avec la commande MEMORY, il est 
souhaitable decrire mm = HIMEM, Vous pourrez apres retourner a la capacite de 
memoire precedent e avec la commande MEMORY mm. 

Mots-cles associes: FRE,MEMORY 



IF 

I F expression logique- THEN -option ■ I E LSE option | 

IF expression logique GOTO numero deligne- 1 ELSE option- 1 

IF A>B THEN A=C ELSE A=D 
IF A>B GOTO 1000 ELSE 300 

COMMANDE: Une commande tres frequemment utilisee qui determine les points 
de branchement conditionnel dans un programme. La partie logique est evaluee, et 
si elle est vraie. la partie THEN ou GOTO est executee, si elle est fausse, le 
programme execute la partie ELSE, ou saute a la ligne suivante s'il n'y a pas de 
ELSE. Les conditions peuvent s'emboiter les unes dans les autres, la limite etant 
le nombre de 255 caracteres. Le I F est termine par la fin de la ligne. On ne peut 
avoir de declarations independant.es de I F sur la meme ligne. 

Mots-cles associes: THEN, ELSE, GOTO, OR, AND, WHILE 
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INK 

INK encre,couleur l.couleur-l 

INK 0,1 ,9 

OOMMANDE: Suivant le MODE choisi pour 1'ecran ichapilre ;">», un certain n ombre 
d'encres sont possibles. La couleur ou les couleurs isi el Irs sont intermittent est util- 
sees pour une I NK lencret peuvent etre changes par une command*' INK. selon la 
table des valeurs de couleurs a 1" Append ice VI. 

Mots-cles associes: PEN, PAPER 



INKEY 

INKEY ( nombreentierO 



10 
20 
30 
40 



CLS: IF INKEY ( 55)=32 THEN 30 ELSE 20 
CLS: GOTO 10 

PRINT "You're pressing [SHIFT] and V" 
FOR t = 1 TO 1000:NEXT:GOTO 10 



FONCTION: Cette f'onction interroge le CLAVIER pour indiquer quel les touches 
sont pressees. Le clavier est analyse tous les cinquantiemes de seconde. La fonction 
est surtout utile pour reconnaitre les reponses oui-non, puisqu'il y a un des cas ou 
on n'a pas besoin de savoir si [SHIFT] est presso (done peu importe si cest une 
majuscule ou minuscule) l'exemple ci-dessus determine si [SHIFT] et V sont presses 
en meme temps. 
[SHIFT] et [CONTROL] sont identifies par les valeurs suivantes. 



Valeur 


[SHIFT] 


[CTRL] 


KEY 


-1 


9 


? 


UP 





UP 


UP 


DOWN 


32 


DOWN 


UP 


DOWN 


128 


UP 


DOWN 


DOWN 


160 


DOWN 


DOWN 


DOWN 



Mots-cles associes: INPUT, INKEY 
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INKEY$ 

I NKE Y$ 

10 CLS 

20 PRINT "Etes vous intelligent (0 ou N)? M 

30 a$=INKEY$:IF a$=""GOTO 30 

40 IF a$="N" OR a$="n" THEN PRINT "Vous L'etes 

ce rt a i nement puisque vous m'avez achete!":END 

50 IF a$=Y" OR a$="y" THEN PRINT "Vous etes trop 

modeste ! ! ! " : END 

60 GOTO 20 

FUNCTION: lit une touche du clavier pour avoir interaction avoc l'operateur sans 
avoir a utilise)- la touche [ENTER] apres chaque reponse. Si une touche est frappee, 
alors la fond ion intervient. autrement il continue a tourner dans une boucle vide 
jusqu'a ce qu'une touche soit frappee. 

Motsclcsassocies: INPUT, INKEY 



INP 

I-NP ( numero d'entree ) 

PRINT INP (&FF77) 
255 

KONCTION: une fonction qui donne la valeur d'entree dans le canal entree-sortie 

■ 1 ! p roc i se pa r l'a d r ess e . 

Mots-cles associes: OUT, WAIT 



INPUT 

INPUT | # numero du canal , || ; '.\ chaino ; lliste de:| variable | 

ou bien INPUT | # numero du canal , || ; |[chainre , flistede: I variables I • 

10 CLS 

20 INPUT "Donne-moi deux nombres separes par une 

vi rgu le"; A ,B 
30 IF A=B THEN PRINT "Les deux nombres 

son t egaux" 
40 IF A>B THEN PRINT A "est plus grand que" B 
50 IF A<B THEN PRINT A"est plus petit que "B 
60 CLEAR:G0T0 20 



Page 8.20 Mots-cles du BASIC 



COMMAND*/ lit les donnees venant du canal precise. In point virgule apres 
INTUT supprime le passage a la ligne a la fin do ce qu'on tape. Cn point virgule 
apres la chaine fait qu'un point d'interrogation upparait. une virgule suppnme le 
point d'interrogation si on frappe quelque chose de faux inn a la place dun 0). 
alors un message BASIC apparait: 



?Redo from start 
eton voit le text e original 



Toute reponse doit so terminer avec [ENTER] 

Quand un canal de cassette est precise, il nv a pas d 'invite. I'n element sera hi 
dans le dossier pour chaque variable donnee dans la liste. II faut que ce suit 
compatible avec ce qui est indique dans la commando I NPUT, eVst-a-diro: variable 
numerique. avec une virgule. ou a la ligne. ou un espace ou fin du hchier. hes 
chaines entre guillemets seront lues mot a mot jusqu a la fin des guillemets. De* 
chaines sans guillemets se terminent com me les valours numenques. 
Mots-cles associes: LINEINPUT,READ,INKEY$ 

INSTR 

I N S T R (| nombre entier-. 1- chaine •. chaine ■ ) 

PRINT INSTR (2, " B A NA N E " , " AN" ) 

FONCTION: cherche dans la premiere chaine si la deuxicme chaine est un mor- 
ceau de la premiere en eommencant au caractero dosigne par le nombre entier 
facultatif, autrement commence au premier caractere; de la premiere chame. 

Mots-cles associes: MID$,LEFT$,RIGHT$ 



INT 

INT (expression numerique) 

PRINT INT (-1.995) 

-2 

FONCTION: Arrondit au plus petit nombre entier, enlevant la part it* fractionnaire. 

Identique a F I X pour les nombres positif's. il donne 1 de moins que F I X pour les 

nombres negatifs qui ne sont pas des entiers. 

Mots cles associes: CINT,FIX,R0UND 
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JOY 

J Y ( nombre entier ■ ) 

10 IF J OY (0 ) =8 THEN GOTO 100 

FONCT10N: La fonction JOY lit le bit significatif du JOYSTICK precise par le 
nombre entier' (0 ou 1 > 

Decimal 
Bit 



0: 


Haut 


1 


1: 


Bas 


2 


2: 


Gauche 


4 


3: 


Droite 


8 


4: 


Fire 2 


16 


5: 


Fire 1 


32 



Mots-cles assoeies: I NKE Y 



KEY 



KEY nombre entier .[ C HR$ ( n ) + |-chaine- + | CHR$ ( n ) I 

KEY 140, "RUN" + CHR$(13) 

COMMANDE: definit une nouvelle touche de fonction. II y a 32 caracteres 
d'expansion sur le clavier entre les valeurs 128-159, les touches du pave numerique 
ayant les valeurs 128 a 140. Chaque chaine peut avoir un maximum de 32 
caracteres, le total des caracteres d'expansion ne pouvant depasser 100. La 
commande KEY associe une chaine a un caractere d'expansion. 

Mot-cle associe: KEY OEF 



KEYDEF 

KEY DEF numero de touche , repetition | ,• normal!, avec shift •) ,-avec 
control HI 

KEY DEF 46,1 ,63 

COMMAND K: change la yaleur produite par une touche quelconque comme defini 
dans 1'appendice III. L'exemple ci-dessus change la touche N et lui fait afficher le 
point d'interrogation? (No. de caractere 63). 

Pour revenir a ce qui est normal: 

KEY DEF 46,1 ,110 

oil le caractere 110 est la minuscule 17. 

Mot cle associe: KEY 
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LEFT$ 

LEFTS ( chaine .nombroentier ) 

10 CLS 

20 A$="AMSTRAD" 

30 B$=LEFT$(A$ / 3) 

40 PRINT B$ 

RUN 

|i,'ecran s'efface! 

AMS 
Ready 

KO NOTION: extrait les caracteres a la gauche tie, et y compris la position precisee 
par le nombre entier . clans la chaine. Si la chaine est plus court e que la longueur 
requise. la • chaine ■ complete est af'fichee ou utilisee. 

Mots-cles associes: M I D $ , RIGHTS 



LEN 

LEN (chaine ) 

A$ = "AMSTRAD" : PRINT LEN(A$) 
7 

FONCTION: donne le nombre de caracteres de la chaine alphanumenque y 
compris lesespaces. 



LET 

LET expression logiquc- 
LET X=1 00 

OOMMANDE: un reste des BASIC! historiques. ou on devait annoncer ses varia- 
bles. Seulement. utile pour etre compatible avec des program mes anterieur>. Kn 
AMSTRAD BASIC, i! suffit d'ckrire: 

X = 10 
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LINE INPUT 

LINE INPUT |# numerodecanal.il; II chaine ; l-variable en chaine- 

LINE INPUT A$ 

LINE INPUT "NAME";N$ 

('OMMAXI)K: lit une ligne entiere du canal indique. Un point virgule apres LINE 
INPUT supprime le retour a la ligne. Par def'aut. le canal est ] ensemble clavier 
-moniteur i - la console de travail ). 
Mnts-clesassocu^READ, INPUT, INKEY$, INPUTS 

LIST 

L I S T I ensemble de lignes II , # ■ Inumero de canal j 
LIST 100-100, #1 

COMMAND: tail la LI STe du programme sur le canal desire. est Lecran. 8 est 
I'lmpriniantt.'. On prut urreter le LIS Ting une fois en pressant [ESC] une fois et 
reprendre en appuyant sur une autre touche; appuyer deux fois de suite sur [ESC] 
ramene au mode direct. On peut envoyer la liste dun programme quon verifie sur 
une tenet re definio prtredemment pour ne pas effacer lecran sur lequel on 
travaille. On peut (aire tin LISTing a partir dune ligne. qui finit a une ligne 
donneo. examples: 
LIST 30- on LIST-200 



LOAD 

LOAD nom du dossier ' , adresse I 
LOAD"INVENT" 

COMMAXDK: Pour lire un programme BASIC de la cassette pour le mettre en 
memoire. en remplacant tout programme qui y eta it deja, ou, si on utilise l'option 
de 1 "adresse. pour charger un dossier binaire. Voir chapitre 2. 



LOCATE 

LOCATE | #■ numen> du canal . 1 coord. x , coord . y ■ 

10 MODE 1 

20 LOCATE 20,12 
30 PRINT CHR$ ( 249) 

COMMAXDK: dt -place le curseur de texte vers une nouvelle position relative a 
l'origine de la fenetre ' W I N DOW i. Le coin en haut a gauche de la fenetre est 1.1 et 
c'est par def'aut tout Lecran qui est la fenetre. 

Mot-cieassocie: WINDOW 
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LOG 

LOG ( expression numerique) 

? L0G(9999) 
9.21024037 

FONCTTON: calcule le logarithme naturel de 1 "express i en numerique et don tie un 
result at reel me me si 1" expression numeric] Lie est entiere. 

Mots-cles associes: EXP, LOG 10 

LOG10 

LOG 1 ( expression numeriques- ) 

?LOG10(9999) 
3.99995657 

FONCTION: calcule le logarithme a base 10 <ie 1' expression numerique . 

Mots-cles associes: EXP, LOG 

LOWER$ 

LOWERS ( chaine alphanumerique ) 

A$ = *'AMSTRAD H :PRINT L0WER$(A$) 
ams t rad 

FONCTION: Change dans la chaine numerique Unites les Majuscules en 
minuscules. Utile quand on s'attend a des reponses pouvant etre des majuscules ou 
des minuscules ou un melange de deux. 

Mot-cle associe: UPPERS 



MAX 

MAX ( list d*: expressions numeriques) 

10 n=66 

20 PRINT MAX (1^,3,6,4,3) 

FONCTION: donne dans la liste la valeur la plus grande 

Mot-cle associe: MIN 
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MEMORY 

MEMORY adresse 
MEMORY S20AA 

COMMANDS- Retahlit les parametres memoire du BASIC pour changer la 
uuantite de memo-re disponiblo en fixant 1'adresse de 1'octet le plus eleve. Voir a 
description du mot-cle HIMEM. Pour analyser la memoire, ut.lisez la commande 

FRE. 

Mots-cles associes: HIMEM, FRE 



MERGE 

MERGE | nomdu dnssier i 
MERGE"PLAN n 

COMMWDK- ■melanue un programme sur cassette avec un programme qui est 
deia dan< la memum/ Cola ajoute le contenu d 'un dossier au programme deja en 
S , S'il nv a pas de non, BASIC va essayer d amalgamer e premier dossie 
valable trouve sur la cassette. Si le premier caractere sur le dossier est < cest 
enleve du nom du dossier et cela suppnme les messages ordinaires de la lecture de 

Quand on fait cette commande MERGE, il faut etre sur que les numeros de lignes 
sont different* et ,1 taut utiliser 1 a commande R E N U N < R E N U M eroter les lignes). 
Toutes les variables, fonctions deMnies et dossiers ouverts sont abandonne. ON 
ERROR GOTO disparait. RESTORE .ntervient et les fonctions DEFINT 
D E F R E A L et D E F S T R soul remises a zero. Les dossiers proteges ne peuvent pas 
etrel'objet de MERGE. 
Mots-cles associes: LOAD, C H A I N , C H A I N ME RG E 

MID$ 

M I D $ ( chaine , nombre en tier 1 , nombre entier- 1 ) 
A$= H ORDINATEUR":PRINT MID$(A$,3,4) 
DINA 

COMMANDE et FONCTION: MID$ indique une parti e de chaine qui peut etre 
Tobiet d'une operation (MI D$ utilise comme commande) ou comme element dune 
exp ess.on en chaine iMIDS comme fonction.. Le premier nombre entier ■ precise 
la posiuon du premier caractere dans la chaine. Le deuxieme nombre entier indi- 
que la longueur de la sous-chaine que Ion demande. Si ce nest pas precipe, cela 
va jusqu a la fin de la chaine. 
Mots-cles associesS LEFTS, RIGHTS 
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MIN 

MI N (.-listed 1 - expressions numoriques-) 

PRINT MIN (3,6,2.95,8,9) 
2.95 

FONCTION: I/oppose de MAX 
Mot-cle associe: MAX 



MODE 

MODE nombreentier 

MODE 2 



COMMAND?/ Pour chancer le mode dec ran (0.1 im 2' et efface l'ecran pour avoir 
I NK0 qui n'est peut etre pas le P A P E R INK utilise a t:e moment. Tout.es les fene- 
tres de textes et de graphiques sont retournees a l'ecran entier et les cursours de 
texte et graph i que retournent a leur point d'origine. 

Mots-cles associes: WINDOW, ORIGIN 



MOVE 

MOVE cood. x ■ , ■ coord . y 
MOVE 32,57 

COMMANDE: Positionne le curseur graphique a Line position absolue. XPOS et 
Y PO S sont les fonctions a utilise r pour savoir la position act ue lie du curseur. 

Mots-cles associes: MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, TEST, 
TESTR, XPOS, YPOX 

MOVER 

MOVER xrelatif , yrelatif- 
MOVER 20,30 

( 'OMMANDK: Pour posit ionner le curseur graph i que reiativement a la position du 
urseur a ce moment la. XPOS et YPOS sont les fonctions qui dnnnent la position 
:.! curseur graph ique a tout moment 

\) .^-cle> associes: MOVE, PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, TEST, 
"ES'R, XPOS, YPOS 
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NEW 

NEW 

NEW 



COMMANDS efface le programme et les variables en memo... . Les d n on. d 
touches (KEY ^ ne son! pas efTacees et laflichage rerfe ce qu .1 e tai ( £ U n P .nt 
irreversible, a utiliser avec precautions, comme le RESET complet .[CTRL]. [SHIFT] 
et [ESC] qui lui. efface tout. 



NEXT 

NEXT 1 listede variables I 
FOR T = 1 TO 1 000 : NEXT 

COMMANDE: Donne la fin dune boucle qui commence avec FOR. La commando 
NEXT peut etre anonyme, ou pent se rapporter au FOR qui est concerne, ce qui 
dans not re exemple donnerait. 
NEXT T 
Mot-cleassocie: FOR 

ON GOSUB 
ON GOTO 

ON .expression donnant un nombre entier- GOSUB -listede:numeros deligne- 
ON -expression donnant un nombre entier. GO Tistedeinumerosde hgne 

10 ON jour GOSUB 100,200,300,400,500 
20 ON taux GOTO 100,200,300,400,500 

COMMANDE: GOSUB vers un sous-programme. GOTO vers une ligne indiquee 
par le resultat de Impression. Si le resultat est 1 «jour=l > la premiere hgne apres 
GOSUB est. choisie (dans notre exemple) si jour=2. le branchement se fait vu, la 
deuxieme Hgne (200) et ainsi de suite. 
Mots-cles associes: GOTO, GOSUB 
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ON BREAK GOSUB 

ON BREAK GOSUB numero de ligne 

10 ON BREAK GOSUB 40 

20 PRINT "Le programme marche" 

30 GOTO 20 

40 CLS 

50 PRINT "presser [ESC] deux fois de suite 

appelle uneroutine GOSUB 
60 FOR t=1 TO 2000:NEXT 
70 RETURN 

COMMAXDE: Appelle un sous-programme lorsqu'il y a un BREAK &.\m 
programme i[ESC] deux fois de suite). 

Mots-cles associes: ONBREAKSTOP,RETURN 



ON BREAK STOP 

ON BREAK STOP 

10 ON BREAK GOSUB 40 

20 PRINT "Le programme marche" 

30 GOTO 20 

40 CLS 

50 PRINT "presser [ESC] deux fois de suite 

appelle une routine GOSUB 
60 FOR t=1 TO 2000:NEXT 
65 ON BREAK STOP 
70 RETURN 

COMMAXDE: Quand on Femploie au cours dun sous-programme ON BREAK. 
ON BREAK STOP annul e le retour, ma is rVa pas dVH'et immediat. Dans It- 
program me ci-dessus, qui comprend ON BREAK STOP, I e "pie^e a BREAK" 
ON BREAK GOSUB ne marchera qu une fois. 

Mot-cleassocic:ON BREAK GOSUB 
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ON ERROR GOTO 

ON ERROR GOTO line number 

10 ON ERRO GOTO 80 

20 CLS 

30 PRINT "S'ilya une erreur,j'aimerais bien" 

40 PRINT "avoir La liste du programme, pour" 

50 PRINT "voir La position de I'erreur" 

60 FOR t=1 TO 4000:NEXT 

70 GOTO 200 

80 CLS: PR I NT " I L Y A UNE ERREUR A LA LIGNE";ERL: 

PRINT 

90 LIST 

COMMAXDK: se dinge vers la ligne indiquee du programme quand une erreur se 
produit: dans I'exemple la ligne 70 contient une erreur. 

Mots-rlesassorios: ERR, ERL, RESUME 



ON SQ GOSUB 

ON SQ ( can ill snnure ) GOSUB numerode ligne^ 

ON SQ (2) GOSUB 2000 

COMMAKDE: permet une interruption quand il y a de la place dans une queue 
sonar e. Le canal snnnre est un n ombre en tier indi quant une des valeurs: 

1 : pour canal A 
2: pour canal B 
3: pour canal C 

Mots-clesassocies; SOUND, SQ 



OPENIN 

P E N I N nom du dossier 

100 OPENIN "! INFORMATION" 

COMM ANDE: Ouvre un dossier exist ant sur la cassette pour avoir des donnees qui 
vont etre utilisees par le programme deja en memoire. Si le premier caractere dans 
le nom du dossier est un point d'exclamation, alors les messages affiches 
d'habitude sont supprimes et le programme lit. le premier bloc de la cassette, pret a 
utiliser les donnees. 

Mots-cles associes: CL0SEIN,0PEN0UT 
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OPENOUT 

P E N U T nom du dossier 
OPENOUT "IFACTS" 

COMMANDE: Ouvre un dossier do sortie sur la cassette utilisahlo avrc le 
programme en memoire. Si le premier caractore est ! les messages do manipulation 
de cassette sunt sup primus, et le programme free le premier bloc- de don noes, a voi- 
le dossier et le nom qu'on lui a donne. Chaque bloc contient ->K de donnees ot rien 
n'est en-it tant que le -buffet' de 2K nest pas rem pi 1 on qu'une commande 
CLOSEOUTa ferme le dossier. 

ATTENTION: la commande NEW abandonne tout dossier ouvort et les donnees 
seront perdues. 
Mots-clesassocies: CLOSEOUT, OPENIN 



ORIGIN 

ORIGIN x , y ■ ,\ gauche , droite ,-haut , bas i 

COMMANDK: determine le point de depart du curse ur graph ique. La partie 

| facultative I de la commande contient la definition dune nouvelle fenetre 

graphique. qui sera utilisable dans tons les modes graphiques a cause du systeme 

d'adr esses en pixels utilise. 

ORIGIN est le point de coordonnees 0,0 en BAS a GAUCHE de lecran, les 

coordonnees allant en montant et vers la droite. (On pent utiliser les grilles de 

fonetres pour les graphiques, appendice VI i Si un des coins de la fenetre est hors de 

lecran,, on suppose qu'ils represented la position visible la plus oloignee de 

lecran. 

Mot-cle associe: WINDOW 



OUT 

OUT numero de sortie ■ ,-nombre en tier 

OUT & F8F4,10 

COMMANDE: envoi e la valeur du -nombre entier (qui doit avoir la val cur U...25o 
vers la sortie precisee par Fadresse du numero de sortie. 

Mots-cles associes: I N P , W A I T 
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PAPER 

PAPER |# numcro du canal , I encre masquee 

10 MODE 

20 FOR p = TO 15 

30 PAPER p:CLS 

40 PEN 15-p 

50 LOCATE 6, 1 2 : PR I NT "PAPER"p 

60 FOR t=1 TO 500:NEXT t 

70 NEXT p 

COMMANDK: etahlit la couleur du fond pour les caracteres. Quand !es caracteres 
s*a Hi client sur lVcran. la cellule du caractere 'la grille) est remplie par Lencre 
rorrespondaot au papier 'PAPER INK) avant que le caractere ne soit ecrit, a 
moinscjii'on ait chnisi le mode transparent. 

Le n ombre de cimleurs dispnnibles depend du mode choiai. Si ]'■ encre masquee ■ 
nest pus disponihle. le papier prend une autre couleur disponible. 

Mots-clesassocies: INK, WINDOW, PEN 



PEEK 

P E E K ( expression avec adresse ■ ) 

10 MODE 2 

20 INK 1 ,0: INK 0,12 : BORDER 12 

30 INPUT "Adresse d e depart de L ' examen" ; f i r s t 

40 INPUT "Adresse de La f i n de I ' examen"; L a s t 

50 FOR n = f i rst TO last 

60 VALUE$ = HEX$(PEEK(n) ,2) 

70 PRINT VALUES; 

80 PRINT" pour ";HEX$(n,4) , 

90 NEXT 

FUNCTION: Examine le con term dun endroit de la memoire. Ceci vous permet de 
voir dans la memoire VI VK RAM du C PC 464. Vous pouvez alors lire le RAM dans 
les zones basses ' &000Q-& F F FHi et hautes (&C000-FFFF) mais pas la 

memoire morte ROM. 

Mot-cleassocie: POKE 
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PEN 

PEN | tfnumero du canal-, l-encre masquee- 

PEN 1,2 

COMMANDE: PEN etablit 1'encre a utiliser pour ec'rire sur le canal d ecran 

precise, par defaut. 

MoU-cles associes: I N K , P A P E R 



PI 

PI 

PRINT PI 
3. 14159265 

10 REM DESSIN EN PERSPECTIVE 

20 MODE 2 

30 RAD 

40 INK 1,0 

50 INK 0,12 

60 BORDER 970 FOR N=1 TO 200 

80 ORIGIN 420,0 

90 CRAW 0,200 

100 REM Dessine des angles vers l * i nf i ni 

110 DRAW 30*N*SIN(N*PI4),(SIN(PI/2))*N*SIN(N) 

120 NEXT 

130 MOVE 0,200 

140 DRAWR 0,50 

150 DRAWR 40,0 

160 WINDOW 1,40,1,10 

170 PRINT "Mai ntenant vous pouvez finirle 
programme du pendu!" 

FONCTION: donne la valeur approchee de Pi (3,141592653468251 > et. on Futilise 
beaucoup dans les graphiques. 

Mots-cles associes: DEG, RAD 
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PLOT 

PLOT coordonnee x, coordonnee y I , encre rnasquee i 

10 MODE 2: PRINT "donnez quatre nombres 

separes par des v i rgu Les" : PR I NT 
20 PRINT "donnez I'origine X (0-639), I'origine Y 
(0-399), le rayonet L 1 angle ": INPUT x,y,r,s 
30 ORIGIN x,y 

40 FOR angle=1 to 360 STEP s 
50 XP0INT=r*C0S (angle) 
60 YPOINT = r*SIN(ang le) 
70 PLOT XPOINT, YPOINT 

74 REM MOVE 0,0 

75 REM DRAW XPOINT, YPOINT 
80 NEXT 

('OMMAM)K: Ks-avez 320. 200. 20.1 comme premiere reponse. PLOT dessinc 
comme DRAW, maw des>ine un soul point. Si vous enlevez la REM dans la ligne 75 
ct meltez un REM a la ligne 70 pour la rendre inutile, vous voyez la difference. 
(Knlevrz le R EM He la hgno 74 pour remplir le cercle.) 

I,e programme vA vn mode RADian et. chaque STEP (etape) est plus grande qu un 
degre. Faites 2~i D E G et RUN de nouveau pour voir la difference. 

Mots-cles assoc.es: DRAW, DRAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, 

ORIGIN, TEST, TESTR, XPOS, YPOS 



PLOTR 

PLOTR ( coordonnee x , coord on nee y 1 , encre masquee I 

10 MODE 2: PRINT "donnez quatre nombres 

separes par de s vi rgu les ": PRINT 
20 PRINT "donnez 'origine X (0-639), I'origine Y 
(0-399), le rayonet I'angle ":INPUT x,y,r,s 
30 ORIGIN x,y 

40 FOR angle=1 to 360 STEP s 
50 XP0INT=r*C0S (ang le) 
60 YPOINT=r*SIN(ang le) 
70 PLOTR XPOINT, YPOINT 
80 NEXT;G0T0 40 

('OMMANI)E: essayez 320.0.20.1 comme premiere reponse. PLOTR est le meme 
que D R A W R. seul I e pixel d arrivee ^i affiche. 

Mots-cles associes: DRAW, DRAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, 
ORIGIN, TEST, TESTR, XPOS, YPOS 
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POKE 

POKE expression avec adresse- , ■ nombre entier 
POKE &00F F , 1 



COMMANOK: don tie acces direct a la memoire do la machine ct charge un nnnibn 
en tier entre et 255 direetement a I'adresse indiquee. On pent faci lenient fain 
"eclater" le systeme si on ne fait pas attention. Seulenient pour les niordus du cixh 
Machine. 

Mot-clcassoeie: PEEK 



POS 

POS (# numero decanal ) 

PRINT POS (#0) 
1 

FONOTTON: donne la position pour un canal donne. 

Ecran: donne la coordonnee X du curseur de texte. par rapport a la position de 
Porigine de la fenetre. qui est le coin haut a gauche de coordonnecs 1.1. 

Imprimante: donne la position du chariot, oil I est. la marge a gauche. Tous les 
caracteres ASCII plus grand que &Fl -31 : sent inclus. 

(Cassette: com me pour 1'imprimante (mais c est un chariot virtue!, i 

Mot-cle associe: VPOS 



PRINT 

PRINT |# numero ducana -,11- istc a imprimer 1 
| • U S I N G option • ]| separateur- 1 1 

PRINT #0 / "abc" -print list- est une -expression- 1 -separateur element a 
imprimer- 1* element a imprimer- est un expression, ou bien 

SPC ( nombre entier) 
T ABC nombre entier) 

Pour ecrire des donnees sur un dossier sur cassette 

10 OPENOUT "DONNEES" 
20 PRINT #9, "Bonjour" 
30 CLOSEOUT 

Pour ecrire des donnees sur une imprimante 
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Pour mi re des donnees sur uric impnmantc 

10 SALAIRE DE JULES^23*PI 

20 PRINT #8, USING "####.##"; SALA I REDEJ U LES 

30 PRINT #0, SALAIREDEJULES 

RUN 

72.25663 

Pendant a- temps, sur rimprimantc 

72.26 

COMMANDK: im prime et affiche au numcro de canal precise en utilisant le 

format dcmandc. Yoyez la table a la page suivante pour les indicateurs. 

Quand aucun format nest precise. BASIC affiche limprimei en 'format libre' oil une 

vir»ulc apres I'element a imprimer envoie cet element, dans la ZONE suivante Hd 

colonnes dan> une ZONE par defauti. Une point virgule separe les expressions 

utilisant un seal espace. 

S P C ( nombre entier ) im prime le nombre donne d'espaces, donnant par defaut 

si le nombre v< neuatif. Si repression est plus large que la largeur de 1'appareil 

iecran imprimante' elie est ramenee aux limites utilisables. SPC n'a pas besom 

d'etre termine par une virgule ou un point-virgule, le point-virgule est 

sous-entendu dans tons les cas. 

TAB (nombre entier ) indique aux espaces de se deplacer jusqu'a la position 

mdiquee. si le nombre est negatif. 1 est suppose par defaut. TAB est reduit 

automatiquement suivant la largeur de Tappareil indique par le canal. 

Si la position attemte le demande. il y a un passage a la ligne ct des blancs sont 
imprirnes .jusqu'a la position demandee. Un point-virgule est sous-entendu dans 
une commande TAR. 
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PRINT USING " • Indicateurs do format 
NUMERIQUE 



iNDICATEUR £^j s CARACAS ™IN HON hXCMPlL 

# 1 1 Champ numeriq ue #### 

1 Point decimal # ■ # 

1 Imprimo un signe devant + ## 

+ on dorr i ore le n ombre 

+ pour les nombrcs posit i Is # # # + 

(un nombre negatif no 

pout avoir le signe - devant.) 
1 Imprime le signe- si e'est UU.UU- 

negatif'laisse un blanc 

si cost autre 

Asterisque do debut **###.## 

Dollar $f1ottant $$##.## 

place devant le premier chiffro. 

Asterisques pour remplir 

et dollar flottant. **$#.## 

M et 1 a vi r gu I e to u s I es 

trois ch ifi'ros i a gauche ##,###,# 

du point, decimal uniquement » 
t | -[ | 4 Format ex pone n tie 1. Le 

nombre est place do telle; # , # # t T I 

maniere que le premier 

chiffre nest pas zero 



STRING I = chaine alphanumeriquel 
! Premier caractere seulement ! 

espace- Nombre d'espaces indiques plus un 

espace avant et apres un ensemble 
decaracteres 

i Do m a i ne a 1 on gueu r v a r i ab 1 e & 

On dit aussi 'zone 1 et 'champ" a la 
place de domaine. 



** 


2 


2 


$$ 


1 


2 


*$ 


2 


3 


* 


1 


1 



V-.t-cles du BASIC Pa S e 8 ' 37 



RAD 

RAD 
RAD 

( 'OMMANDK: Ktablit It? mode en RADians 

Mots des associes: DEG,SIN / COS,TAN / ATN 

RANDOMIZE 

RANDOMIZE | expression numerique I 

10 RANDOMIZE 23 
20 PRINT RND(6) 

(.'OMMANDK: Le i^enerateur de n ombres au hasard du BASIC produit une 
sequence de pseudn hasard, chaque n ombre dependant du precedent et a parti r d'un 
nombre donne. la sequence est toujours la memo. RANDOMIZE donne une 
nouvelle valeur de depart, soit automatique, soit don nee par l'utilisateur. 
RANDOMIZE TIME produit une sequence difficile a repeter. 

Mot-cleassocie: RND 

READ 

READ Listedes: <variables> 

10 FOR X=1 TO 4 

20 READ N$ 

30 PRINT N$ 

40 DATA PAUL,ANNIE,ZEBULON,RICHARD 

50 NEXT 

{'OMMANDK: READ cherche les donnees dans une liste de constantes fournies 
dans les lignes de DATA correspondantes et les attribue a des variables, lisant 
automatiquement I element suivant dans la suite des DATA. RESTORE replace 
Findicateur au debut de la lignedes DATA. Voir lemot-cle DATA. 

Mots-clesassocies: DATA. RESTORK 
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RELEASE 

RELEASE canaux sonores 

RELEASE 4 

COMMANDE: Quand un son est place dans une queue, il pout y avoir un etat 
d'attente. Si un des canaux indiques dans ce canal son ore est en at tent e. alors il est 
libere (RELEASE dL Voir chapitre 6 si les sons vans interessent. 

Mot-cleassocie: SOUND 



REM 

REM Teste de la ligne 

10 REM Les Monstres Me t aga L a I a c t i qu es 

20 REM Unjeu hyper super extra intersideraL 

30 REM Copyright AMSOFT 1985 



un 
ce 



COMMANDH: utilises pour placer des RE Marques ou des rappels dans 
programme sans affect er le result at et le fond inn nement du programme. Ton 
qui est apres le REM dans une ligne est ignore. I'n simple apostrophe ' dans une 
ligneimais pas dans unehaineou un DATA i est equivalent a: REM. 



REMAIN 

REMAIN ( • nombre entier ) 

REMAINC3) 

PRIM #6,REMAIN(0); 

FONCTTON: Supprime le chronometre indique. (0,1,2 ou :ji. Lit le temps qui restait 
a courir. Zero est indique si le chronometre n'avait pas etc mis en route. 

Mot-cle associe: A F T E R , EVERY 
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RENUM 

RENUM I ni.uvc.iu numero de ligne. II ancien numero de ligne- II -difference entre 
deux lignes I 

RENUM 

RENUM 1000,200,20 

COMMANDIv RENUM renumerote les lignes suivant les indications donnees dans 
la commando Par def'aut. le nouveau numero de ligne- est 10. lancien numero de 
I, .ne est la premiere Imn, du programme, et la difference est 10 Dans 1 exemple 
n\u< haul. RENUM va rrnumeroter 1'ancien programme a partir de la ligne 2UO, 
donner le numero loon a cette ligne et numeroter les suivantes de 20 en 20 11020, 
1040 1000 etc- RENUM s'occupe de tous les GOSUB, GOTO et autres appels de 
ligne. Si tous les indicators manquent. le programme est renumerote comme si on 
avaitdit RENUM 10,, 10 
Les numeros de lignes valables vontde 1 a 65535. 



RESTORE 

RESTORE I numero de ligne I 

RESTORE 300 

10 FOR N=1 TO 6 

20 READ A$ 

30 PRINT A$ " "; 

40 DATA des donnee s , RESTOREes ,peuven t , e t r e , lues , 

de nouveau 
50 NEXT 
60 PRINT 
70 RESTORE 
80 GOTO 10 

COMMANDS Remet la position de Tindicateur de lecture au debut de la ligne 
mdiquee par le numero de ligne . Si on ne mentionne pas le numero de ligne., 
Tindicateur pointe la premiere ligne com men cant par DATA. 

Mots-cles associes: READ, DATA 



RESUME 

RESUME! numero de I igne ■ I 

oubien RESUME NEXT 

RESUME 300 

COMMANDE: Lorsqu'une erreur a ete decelee par une commande ON ERROR 

GOTO et a ete corrigee. RESUME i= recommencer) permet au programme de rec- 

ommencor. la ligne de redepart pouvant etre indiquee. 
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RETURN 

RETURN 
RETURN 

COMMANDE: signale la fin dun sous-programme. Le BASIC retourne a la 
position juste apres le G S U B qui appelait le sous-programme. 

Mots-cles associes: GOSUB, ON X GOSUB, ON SQ GOSUB, AFTER n 
GOSUB, EVERY n GOSUB, ON BREAK GOSUB. 

RIGHT$ 

RIGHTS ( -chaine alphanumerique-.' nombre entier ) 



10 CLS 






20 A$ = 


"AMSTRAD" 




30 B$ = 


RIGHT$(A$, 


,3) 


40 PRINT B$ 




RUN 






| L'ecran s 


.'efface I 




RAD 






Ready 







FONCTION: extrait les caracteres a droite de la chaine, la position indiquee par un 
.nombre entier> etant le nombre de caracteres obtenus, sauf si la chaine est. plus 
petite auquel cas toute la chaine est affichee. 

Mots-cles associes: M I D $ , LEFTS 

RND 

RNO | (expression numerique') I 

10 RANDOMIZE 23 
20 PRINT RND(6) 

FONCTION: donne un nombre au hasard, qui peut etre le sui van t d'une sequence. 
le meme ou le premier d'une nouvelle sequence. La commande RANDOMIZE dans le 
•orogramme ci-dessus fait que RND(6) donne le meme nombre a chaque fois 
0.146940658). 

RND(0) donne le dernier chiffre produit au hasard. Quand 1'expression 
r.umerique' est negative, la sequence est facile a prevoir. 

M'.l-cleassocie: RANDOMIZE 
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ROUND 

ROUND ( expression numeri que- 1, nombre entier ) 

10 x=0. 123456789 

20 FOR r = 9 TO STEP-1 : PRINT r , ROUND ( x , r ): NEXT 

25 x=1 23456789 

30 FOR r=0 TO-9 STEP-1 

40 PRINT r,R0UND (x,r) 

50 NEXT 

FUNCTION' : Arrondit une expression numerique- apres la virgule, a une place 

indiquee par le nnmhre entier. Si l<> nnmhrp^ntinr est negatif, la valeur est 

arrondie en un entier suivi d'autant dt zeros quel 'entier 

Mots-clesassocies: INT,FIX,CIN,ABS 



RUN 

RUN chili ne alpha numcrique 
RUN "BIENVENUE" 

COMMANDlv Charge un programme qui est. sur cassette et commence a 
iWecuter. Si on a " ". le BASIC cherche a charger et execute le premier dossier 
qui! rencontre sur la cassette. Si le premier caractere dans la chaine est !, les 
messages de manipulation de cassette sont supprimes. 

ATTENTION: BASIC effectue une command? NEW au moment ou il lit un 
nomdedossier sur la cassette. 

Mot-cle associe: LOAD 



RUN 

RUN I line number I 

RUN 100 

COMMA NDE: Commence a executor le programme a la ligne indiquee ou a partir 
du debut si aucune ligne n'est indiquee. Les dossiers sur cassette sont abandonnes 
et tout ce qui est emmagasine dans les -buffets*! = memoire tampon) est perdu. 

Mot-cle associe: LOAD 
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RUN 

RUN I line number I 
RUN 100 

COMMANDS: Commence a executer le programme a la ligne indiquee ou a partir 
du debut, si aucune ligne n'est indiquee. Les dossiers sur cassette sont abandonnes 
et tout ce qui est emmagasine dans les " buffets " ifimemoire tampon) est perdu. 

Mot-cle associe: LOAD 

SAVE 

S A V E nom du dossier] ,■ type de dossier II .para met res bin aires ■ | 

SAVE "PR0G",P 

COMMANDE: Sauvegarde le programme en memoire avec le nom nom du dossier 

,A sauvegarde un programme ASCII 

,P protege le programme 

,B sauvegarde le programme sous forme binaire 

Mots-clesassocies: LOAD, RUN nom du dossier, MERGE, CHAIN, CHAIN 
MERGE 



SGN 

SGN ( 'expression numerique) 

10 INPUT "Combien avez vous sur votre compte 

bancai re"; CASH 

20 IF SGN(CASH) <1 GOTO 30 ELSE 40 

30 PRINT "Mondieu, mondieu !":END 

40 PRINT "Vous avez p lus d * a rgent que moi" 

FONCTION: determine le signe d'une expression numerique . Donne -1 
I'expression numerique est. negative, si el le est null e et 1 si elle est positive. 

Mot-cle associe: ABS 
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SIN 

SIN (expression numerique ) 

PRINT SIN (Pl2) 

FONTTIOV cak-ule la valour reelle du SINus de Impression numerique utilisan't 
Mots-desassonesiCOS^TAN^ATN^EG^AD 



SOUND 

SOUND canal , penodedutoml ,-duree-l , volume- 1 ,-enveloppede 
volume I , envelnppedeton I , periodedubruitlltil 

SOUND 1,200,1000,7,0,0,1 

CQMMANDK: Cest une des command* les plus complexes du CPC464 et elle est 

etudiecen detail au chap it re 8. 

Mots-clesassocies: ENV, ENT 

SPACE$ 

SPACES ( nombreentier ) 
SPACE$( 190) 

FONCTION: cree une chaine d'espaces blancs dune longeur donnee. 
Mots-clesassocies:PRINT,SPC,TAB 

SPEED INK 

SPEED INK nombreentier , nombreentier' 

5 INK 0,9,1 2: INK 1,0,26 

10 BORDER 12,9 

20 SPEED INK 50,20 

^ ■, j t m w m ro r n F R neuvent avoir deux couleurs asso- 

SHS Si rr^lf « fenTo «- ** -de. le P^ier 
pour la premiere couleur. le deux.eme pour la deux.eme couleur. 
Faite, attent.cn pour eviter des effef psychedelic^ en choisissant les couleurs et. 

les repetitions. 
Mots-clesassocies: INK, BORDER 

Mots-cles du BASIC 
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SPEED KEY 

SPEED KEY attente , peri ode do repetition 

SPEED KEY 20,3 

OOMMANDE: Si on presse sans les laeher les touches du C PC 464 elles se rope tent 

automatiquement apres un delai dattente. U»s reglages se font an cinquantieme de 

seconde de 1 a 255 avee une valeur par defaut de 10.10. 

La commande KEY DE F permet de modifier ou d'etahlir une periode de 

repetition. 

SPEED WRITE 

SPEED WRITE nombre on tier 
SPEED WRITE 1 

COMMANDE: On peut eerire les donnees sur la cassette a 2000 Hand i nombre 
entier = 1 ) ou par defaut a 1000 Baud i nombre entier - 0>. Quand on charge une 
cassette, le CPC464 etablit automatiquement la vitesse correcte de lecture, et il 
n'est pas necessaire que 1'utilisateur le precise. 

Quand on veut enregister sur des cassettes de qualite. douteuse, il vaut mieux 
utiliser la vitesse 1 000 Baud (SPEED WRITE 0.) Voir chapit.ro 2. 

Mot-cle associe: SAVE 



SQ 

SQ C - canal sonoreO 

10 MODE 1 

20 FOR n = 20 TO STEP-1 
30 PRINT n; 
40 SOUND 1,10+n,100,7 
50 WHILE SQ(1)>127:WEND 
60 NEXT 

FONCTION: On utilise cette fonction SQ pour verifier le nombre de places libres 
dans la queue pour un canal donne, canal A etant numoro 1. B numero 2 et C 
inmero 3. La fonction precise si le canal est. actif, et s'il ne Test pas. pourquoi on 
^ tend. On a le resultat par bit sign ificatif. 
■ .2 nombre d'entrees libre dans la queue 

4 ..-) etat de Rendezvous au debut de la queue 

si la tete de la queue attend 
si le canal est actif. 

" ■-- :>-assr)cies: SOUND, ON SQGOSUB 
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SQR 

SQR( expression numerique ) 

PRINT SQR(9) 
3 

FUNCTION': calculi? et donne la racine carree d'un nombre. 
Mot-cleassocie: PRINT 

STOP 

STOP 

300 IF n<0 THEN STOP 

COMMAXDK: pour stopper l'execution dun programme, mais laisse le BASIC 
dans un etat on le programme peut repartir apres la commande STOP. Utile si Ton 
veut voir les erreurs dans un long programme. 

Mots-cles associes: C N T , E N D 

STR$ 

STR$ (expression numeriquesO 

PRINT STR$(&766) 

1894 

PRINT STRSCSx 1 01 01 00) 

84 

FOXCTTOX: change I'exprossion numerique en une representation decimale de la 

memo forme que celle uti Usee dans la commande PRINT. 

Mots-cles associes: VAL, PRINT, HEX$,BIN$ 

STRINGS 

STRINGS ( nombre entier ■ , ■ caractere • ) 

PRINT STRING$(&13 / M *") 
******************* 

FONCTIOX: affiche ou imprime une chaine de caracteres. 

Mot-cleassocie: SPACES 
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SYMBOL 

SYMBOL numero du caractere- , • liste de: ranges- 

5 MODE 2 

10 SYMBOL AFTER 90 

20 SYMBOL 93 / &80 / &40 / &20 / &10,&8,&4,&2 / &1 

30 FOR n=1 TO 2000 

40 PRINT CHR$(93); 

50 NEXT 

60 GOTO 60 

COMMANDE: la commando SYMBOL redefinit un caractere indique auparavant 
par la commande SYMBOL AFTER. Le caractere est choisi parmi les caracteres 
ASCII ou ceux du C PC 464 et los cbiffres suivants def missent le nouveau caractere 
sur une matrice. Voir appendices II et III. Hans lexemple. on a defini line barre 
diagonalequi saffiche lorsquon appuie surlatouche]. 

Mot-cle associe: SYMBOL AFTER 



SYMBOL AFTER 

SYMBOL A FTER nombreentier. 
SYMBOL AFTER 90 

COMMANDE: le nombre de caracteres que Ton peut redefinir est fixe par la 
commande SYMBOL AFTER. Par defaut, c'est 240, ce qui donne 16 caracteres 
redefinissables. Si le nombre entier est 32, tous les caracteres de 32 a 2m sont 
redefinissables. 

Apres une commande SYMBOL AFTER, tous les caracteres definis auparavant 
reprennent leur type d'origine. 

Mot-cle associe: SYMBOL. 
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TAG 

T A G | # n umero du canal ■ | 

10 MODE 2 

11 BORDER 9 

14 INK 0,12 

15 INK 1 ,0 

20 FOR n=1 TO 100 

30 MOVE 200+n,320+n 

40 TAG 

50 IF n<70 GOTO 60 ELSE 70 

60 PRINT "Hello"; :60T0 80 

70 PRINT "Adieu"; 

80 NEXT 

90 GOTO 20 

COMMANDE: du texte envoye sur un canal peut etre redirige pour etre ecrit a la 
position graphique du curseur. Cela permet de melanger textes et symboles avec 
des graphiques. Si on ne met pas le numero du canal, cela va sur le canal 0. Le haut 
du caractere est attache au curseur graphique, et les caracteres de eontrole qui ne 
saffichent pas d'habitude seront affiches si la commande PRINT n'est pas suivie 
d'unpoint-virgule. 
Mot-cleassocie: T AGO F F 

TAGOFF 

TAGOF F | # numero du canal- 1 

TAGOFF #0 

COMMANDE: annule la commande TAG d'un canal particulier et renvoie le texte 
oil etait le curseur de texte avant la commande TAG. 

Mot-cleassocie: TAG 

TAN 

PRINT TAN(45) 

FONCTION: calcule les tangentes pour des angles exprimes en RADians, a moms 
que la fonction D E Gre soit etablie. 

Mot-clesassocies: COS , S IN, ATN, DEG, RAD 
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J 



TEST 

T E S T ( coordonnee x , coordonnee y ) 

PRINT TEST(300,300) 

KG NOTION: Donne la valeur do 1'encre a un on droit specific] ue de 1'ecran 
^raphiqueen coordonnees absolues. 

Mot.s-clesassocies:TESTR.MOVE,MOVER.PLOT.PLOTR.DRAW.DRAWR 

TESTR 

TESTRC xrelatif,yrelatif) 
TESTR(5,5) 

FONCTION: donne la valeur do 1'encre en coordonnees relatives par rapport, a la 
position presente du curseur. 

Mot-eles associes: TEST, MOVE, MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW, 
DRAWR. 

TIME 

TIME 

10 DONNEE=INT(TIME/300) 

20 Battement = ( ( TIME /300) -DONNEE ) 

30 PRINT Battement 

40 GOTO 20 

FONCTION: donne le temps ecoule depuis la mise en route, sans compter les temps 
de lecture et d ecrit.ure sur cassette. I /unite de temps est. 1 /HOO erne de seeonde. 



TRON 
TROFF 

TRON 
TROFF 

i'OMMANDE: BASIC a la possibility de verifier I'exenition dun programme en 
■iunnant le numero de chaque ligne entre des parentheses droit es. avant 1 execution 
>-!aliffno. TRON met en march e, TROFF l'enleve. 

M.t-cleassocie: RUN 
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UNT 

UNT (adresse ) 

PRINT UNTUFF66) 

FUNCTION: convert it un entier sanssigneen unentierentre -32768 et +32767. 
Mots-clos assncies: INT,FIX,CINT,ROUND 

UPPERS 

UPPERS ( chainoalphanumerique ) 

PRINT UPPER$( "amst rad") 

AMSTRAD 

FUNCTION: transform*' les minuscules dune chaine alphanumerique en 

majuscules. 

Mot-cleassocie: LOWERS 

VAL 

VAL ( chaine ) 

10 A$ = "7 est/iion chi f f re porte-bonheur" 

20 PRINT VAL(A$) 

FUNCTION: extra it une expression numerique du debut dune chaine 
alphanumerique. I /oppose de S T R $ 

Mot-cleassocie: STR$ 



VPOS 

VPOS (# nu mere du canal ) 
PRINT VPOS (#0) 

FONCTION: donne la position vertical*? du curseur pour le canal demande qui est 
obligatoire. 

Mot-cleassocie: POS 
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WAIT 

WAIT numero de fiche , masque | , • inversion I 
WAIT &FF34 / 20,25 

C OM M A N D K : su spen d u n e opera t i on j u sq u a ce q u'unc fi die d ' K N T R K K -S( ) H T 1 K 
ait une valeur entre et 255. Le BASIC fait line boucle pendant qu'il lit cette tic he. 
Strictement pour lesconnaisseurs. 

Mots-cles associes: I N P , U T 

WEND 

WEND 

10 MODE 1 : REM Horloge BASIC 

20 INPUT "Tapez I'heure, minute, et Les secondes 

(h / m / s)";heure,minute,seconde 

30 CLS:datum = INT ( TIME/300) 

40 WHILE heure<13 

50 WHILE minute<60 

60 WHILE tic<60 

70 tic=(INT(TIME/300)-datum)+seconde 

80 LOCATE 70,4 

90 PRINT #0, USING "##";heure, minute, ti c 

100 WEND 

110 tic = 

1 1 5 seconde = 

120 mi nute = mi nute+1 

130 GOTO 30 

140 WEND 

1 50 mi nute = 

1 60 heu re = heure + 1 

170 WEND 

180 heure=1 

190 GOTO 40 

COMMANDE: la boucle WHILE/WEND execute une partie du programme sans 
interruption jusqu'a ce qu'une condition soit verifiee. Dans I'exemple on voit 
1 elegance des programmes construits avec des boucles WHI LE/WEND. Plusieurs 
details peuvent etre ajoutes a ce chronometre. La commande WEND termine la 
boucle commencee par WHILE. 

Mot-cleassocie: WHILE 
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WHILE 

WHILE express ion loguuie 

WHILE JOUR<0 

Vnirevemplea In com ma ride precedent WKiVJ) 

COMMAXDK. I'ne boucle WHILE execute une partie du programme jusqu'a ce 
( |ii'une condition soil vrate. I, a commande WHILE definit le debut de la boucle et 
dmine la condition. WEND termme la boucle. 

Mot-cleassocie: WEND 



WIDTH 

WIDTH nnmbreentier 
WIDTH 86 

COMMAXDK: mdique au BASK 1 la largeur de limprimante en nombre de 

caracteres. pour que le BASK 1 puisse effectuer le retour de chariot quand e'est 

necessaire. 

Mots-clesassocics: PRINT, POS 

WINDOW 

WINDOWS numerodu canal , L gauche -,-droite ,haut- , -has- 

10 MODE 1 

20 BORDER 6 

30 WINDOW 10,30,7,18 

40 PAPER 2:PEN 3 

50 CLS 

60 PRINT CHR$(143); C H R$ ( 24 2 ) ; " c " es t La position 

70 PRINT "1,1 dans La fenetre de texte" 

80 GOTO 80 

COMMAXDK: etahlit une fenetre <= windowl de texte pour un canal donne de 

I'ecran. 

Mot-cleassocie: ORIGIN 
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WINDOW SWAP 

WINDOW SWAP numerodu canal , numero du ninnl 

WINDOW SWAP 0,2 

COM M AND K: Echange le emit en u de deux to net res. Par exemple lo> message^ 

envoyes sur le canal peuvent etre envoyes sur un autre canal pour developper un 

programme. 

Mots-clesassocies: WINDOW, PEN, PAPER, TAG 

WRITE 

W R I T E i # ■ numero de canal • , II liste a ecriro i 

WRITE #2, "B0NJ0UR",4,5 
"B0NJ0UR",4,5 

COMMANDE: af'fiche on ecrit des expressions on valours sur un canal donne. en le; 
separant par une v irgu le et en met tantleschainesent re deux guillemots. 

Mot-clcassocie: PRINT 

XPOS 

XPOS 
PRINT XPOS 

FONCTION: donne Sa position horizontal du curseur graphique. 
Mots-clesassocie.s: YPOS, MOVE, MOVER, ORIGIN 

YPOS 

YPOS 

PRINT YPOS 

FONCTION: donne la position vertical edu curseur graphique. 
Mots-clesassocies:XPOS, MOVE, MOVER, ORIGIN 
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ZONE 



ZONE nombreentier 



V 



V. 



10 Print 1 ,2,3 

20 ZONE 19 V 

30 PRINT 4,5,6 



COMMANDE: change la large ur de la zone d'affichage ou d'impression^utilisee 
avec PRINT, partant de 13 par defaut pour lui donner une valeur de 1 a 255. C'est 
remisazeropar]escommandesNEW,LOAD.CHAINetRUN'nomdedossier' 

Mots-cles associes: PRINT, WIDTH 
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9 Et pour quelques 
programmes de plus... 



Sujets ahordes dans ce chapitre 

■ Retour a la position legale du curseur 

* Caracteresde controle 

* Le systeme d'exploitation de la Machine (MOS) 
:i: Le s i n t er ru p t.e u r s . 

9.1 La place du curseur et les extensions du code de 
controle. 

Dans un certain nombre de progiciels iou programmes duplication ), le curseur de 
texte pent etre en dehors de la fenetre utilisee. Plusieurs operations pen vent 
ramener le curseur a sa position legale (-- normale la ou il devrait etrei. avant 
d'etre effect. uees. et ce sont: 

- ecrire un caractere 

- dessiner le bloc du curseur 

- obeir au codes de controle marque d'un asterisque dans les pages suivantes. 

La procedure qui ramene le curseur a une position legale est la suivante: 

a i si le curseur est completement, a droite. il est deplace completement a gauche de 

la ligne suivante 
bi s'il est a gauche du bord gauche, il repart a droite sur la ligne audessus. 

ci si le curseur est au-dessus du bord superieur, alors la fenetre fait descendre tout 
dune ligne et le curseur se place sur la premiere ligne de la fenetre. 

dt si le curseur est en-dessous du bord inferieur, la fenetre fait tout monter d une 
I igne et le curseur se place sur la derniere ligne. 

I ,es tests et operations se font dans 1'ordre indique. 

Les valeurs de caractere de a 31 'voir appendice III) ne produi.-ent rien sur 1 ecran 
K peuvent coincer l'ordinateur si on les utilise sans management ■. ent ■ ma is sont 
-trrpretees comme codes de controle (CONTROL ('Ol)KSv Certains codes 
r.ungent le sens de un ou plusieurs caracteres suivants. qui sont b-s parametres du 



'".r 
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Liw caracteres de controls envoyes sur lecran graphique vont s'afficher 'voir TAG 
an chapitre M et <it-s caracteres comme (&07"BEL"» vont afficher un symbole 
precis en rapport avec leur f miction si on les appelle a partir du clavier 'ex: [CTRL] 
G; mais n'executeront la comma rule correspondante que si on les appelle avec la 
fnrmcPRINT CHR$(807). 

Les codes avec un asterisquo "" lorcent le curseur a aller vers une position legale 
avant d'etre executes, mais peuvent laisser le curseur dans une position non legale. 
Les codes soot references dabord avec leur valour HEX l&XX) puis l'equivalent 
decimal. 

Commandes de controle des caracteres supplementaires: 
normalement inaccessibles par la touche CTRL du 

clavier. 



VALEL'R Norn Parametre 

&(H) (i M'L 

&()] 1 SOH 0..255 



&02 2 STX 

&m :i K'l'X 



&(M 4 EOT 



&0o 5 


ENQ 


&06 6 


ACK 


&07 7 


BEL 


&0S 8 ■" 


BS 


&D9 9 ; " 


TAR 


&0A 10 ■ 


LF 


& OR 1 1 : - 


N'T 



0..25;") 



Signification 

Pas d'effet. Ignore 

Affiche le symbole donne par la 
valeur du parametre. Ceci 
permet aux sym boles de a 31 
d'etre a ffiches 

Supprime le curseur de texte 

Met le curseur de texte. Le 
BASIC a son propre interrupteur 
de curseur qui depend de la 
frappeau clavier. 

Etablit le Mode ecran: equivalent 
a une commande MODE 

Envoie le caractere parametre 
sur le curseur graphique 

Etablit lecran de textes (voir 
&15,NAK) 

Fait sonner la clochette. (Vide les 
queues sonor est 

Curseur vers la gauche 

Curseur vers la droite 

Curseur vers lebas 

Curseur vers le haut 
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&00 12 FF Efface l'ecran de texte ft met le 

curseur en haut a gauche: 
equivalent a une commando C ES. 

&0d 13 * CR Passage a la ligm-suivante 

&OF 14 SO 0..15 Etablit 1'encre du Papier 

= Commando PAPER 

&0F 15 SI 0..15 Etablit 1'encredu stylo 

= Commando PEN 

610 16 ■ DLE Efface k> caractore. Romplit la 

place du caractere avoc 1'oncre du 
Papier. 

611 17 * DC1 Efface depuis le bord gauche do la 

fenetre jusqu'au caractere 
present. Remplit avoc 1 'en ere du 

Papier. 

612 18 * DC2 Effaco a partir do,et y compris le 

dernier caractere jusqu'au bord 
droit de la fenetre. 

613 19 * DC3 Efface depuis le debut do la 

fenetre jusqu'au caractere 
present. Rempli avoc 1'oncre du 
Papier. 

614 20 * DC4 Efface a partir du caractere 

jusqu'a la fin de la fenetre. 
Remplissage avoc l'encre du 

papier, 

615 21 NAK Arrete l'ecran de texte. Rien no 

saffichera jusqu'a ce que un 
signal ACK (806) ait ote 
envoye. 

616 22 SYN 0..1 Osupprimele mode transparent 

1 etablit le mode transparent 

& 17 23 ETB 0..3 Met le Mode d'Encre Graph i que 

NORMAL 

1 Met le Mode d'Encro Graphique 
XOR 

2 Met le Mode d'Encre Graphique 
ANT) 

3 Met le Mode d'Encro Graphique 
OR 
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&18 24 CAN 



&19 25 EM 



&1A 26 SUB 



&1R 27 ESC 
&1C 28 KS 



&1D 29 GS 

&1E 30 RS 
&1F 31 US 



0..255 
()..2f)5 
0..255 
()..25n 
0..255 
0..255 
0..255 
0..255 
0..255 

1..80 
1..80 
1..25 
1..25 



0..15 

0..31 
0..31 



0..31 
0..32 



1.80 

1..25 



Kchange des couleurs PAPER et 
PEN 

Equivalent a la commande 
SYMBOL.Neuf parametres: le 
premier pour le numero du 
caractere, les suivants 

correspondent, chacun a une ligne 
de la matrice des caracteres. 



Etablit la fenetre = commande 
WINDOW. Les deux premiers 
parametres definissent les bords 
gauche et droit, les deux derniers 
lehautetlebas. 

Pas d'effet. Ignore 

Attribue deux couleurs a une 
encre. Equivalent a une 
commande INK. Ee premier 
parametre definit le numero de 
l'encre. les suivants les couleurs. 

Attibue deux couleurs a la 
Bordure (BORDER) 

Deplace le curseur vers le coin en 
haut a gauche de la fenetre. 

Deplace le curseur a une position 
donnee dans la fenetre. 
Equivalent a une commande 

LOCATE. 
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9.2 Systeme d'Exploitation de la Machine 

i M .0.8 = machine ope ra t i n g s vs t o m ' 

I /organisation interne du C PC 4 64 est assuree par un systeme Sexploitation 
soph i st l que travail I ant en temps reel. Le systeme Sexploitation dirige le traffic 
dans l'ordinateur depuis les entrees jusqu" an x sorties. 

II sert principalement de lien entre la machine et 1'interprete du HASH' -par 
exemple les cou lours qui flashent oil le BASK 1 passe les para met res et le systeme 
Sexploitation organise le travail, d'un cote ce qu'il f'aut lane, de 1'autre quand il 
f'aut let aire. 

Le systeme d'exploitation fait parti e du login el mtegre a la machine (que les 
anglais appellent firmware, cost a dire a la Ibis du hardware et du software i et 
com pr end les routines en code machine qui snnt appeleespar le BASK 1 . 

Bien qu'il so it (presque) impossible de coincer la machine avec du BASIC 
autrement que par une commando ON BREAK GOSUB mal placee.il est assez 
facile de causer des problemes qui ne peuvent etre resolus que par une remise a 
zero complete let perte de vos programmes et donneesi quand on cherche a modifier 
le systeme d'exploitation. 

Si vous voulez fa ire POKE dans la machine on CALL pour des sous-programmes, 
sauvegardez vos programmes et L I S Tings avant de le (aire. Ce logiciel integre est 
deer it dans le manuel pour utilisateurs chevronnes et va au del a de ce guide. 



9.3 L'assembleurAMSOFT 

Pour les mordus du code-machine, il f'aut un assembleur. L'assembleur d' AM SO FT 
comprend un assembler Z80 adaptable, avec un editeur, un disassembleur et un 
moniteur. 
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10 Interruptions 



Sujcts abordes dans ce chapitre 

* interruptions en temps reel 

* AFTER 
;; EVERY 

* REMAIN 

;: le chronometre principal 



Si vous ne 1'avez pas deja re marque, une des innovations majeures dans le logieiel 
du C PC 464 est sa capacite a fa ire des interruptions direct ement a partir du BASIC, 
ce qui veut dire que le BASIC d'AMSTRAI) peut faire un certain nombre 
doperations simultanees ma is separees dans un programme. 

On appelle parfois cette capacite 'multitache' et cost introduit par ['utilisation de 
deux nouvel les commandos, AFTER et EVERY. 

Cette capacite est clairement demontree dans la maniore dont les sons sont traites 
avec le system e des queues et des Rendezvous. 

Tous les aspects concernant le temps sont cont roles par le chronometre principal ila 
grande h or logo si vous preferez > qui est une sorte de montre a quartz qui s'occupe 
des chronomeetrages et de la synchronisation. Quand une fonction dans la machine 
depend du temps, on est sur quelle passe par le chronometre principal. 

Leresultat dans lesysteme logieiel donne lescommandes EVERY et AFTER: 

A F T E R = apres qu'un temps ce soit ecoule, il faut faire une action parti culiere 
E V E R Y = tous lesx secondes, il faut faire une action parti culiere. 

10.1 AFTER 

Le CPC464 a done son horloge interne. La commande AFTER permet d'avoir dans 
un programme BASIC des sous-programmes appeles dans le futur. Quatre 
chronometres sont disponibles, chacun pouvant avoir son sous-programme associe. 

AFTER -nombre entier- 1 , nombre entier I GO SUB numerodeligne 

Le premier nombre entier- precise dans combien de temps il faut appeler le 
-ous-programme. Le temps est mesure en cinquanti ernes de seconde. Le deuxieme 
nombre entier (de a 'Ai indiquo quel chronometre doit et re utilise. S'il n'v a pas de 
nombre precise. est suppose. 
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Quancl le temps ecoule est passe, le sous-programme est appele automatiquoment. 
eommc si unGOSUB avait ele mis dans le programme a cet endroit la. Quand le 
sous programme est termino avec la commande habiluelle RETURN.Ie programme 
principal continue la oil i I avait etc interrompu. 

Los chronometres out des pnorites differentcs. rhronometre 3 a la priorite la plus 
haute, chrononvt re la priorite la plus basse?. 

Les commandes AFTER pen vent etre donnees a tout moment, reetablissant. le sous- 
programme et le temps as>ocie a 1'un des chronometres. Ces chronometres sont les 
memes que ceux utilises par la commande EVERY, ainsi un AFTER remplace un 
EVERY precedent s'lls nnt le memo chronometre et vice versa. 

Voici un programme simple pour i 1 lust rer cet te commande: 

10 MODE 1 :X=0 

20 AFTER 45 GOSUB 100 

30 AFTER 100,1 GOSUB 200 

40 PRINT "AMSOFT" 

50 WHILE X < 1 00 

60 LOCATE #1,30,1:PRINT #1,X:X=X+1 

70 WEND 

80 END 

100 PRINT "pen pheri ques" 

110 RETURN 

220 PRINT "et LogicieLs" 

210 RETURN 

Notez lutilisation de deux fenetres (WINDOW' pour avoir un affichage different 
dans le programme principal 1 5(1-80 ! et les sous-programmes appeles par A F T E R 



10.2 EVERY 

La commande EVERY est tres semblable a la commande AFTER. La seule differ- 
ence est quavec EVERY, on va effectuer le sous-programme reguherement, toutes 
les 3 secondes par exemple. ou tous les 10 ernes de seconde suivant le chifTre mdi- 
que apres la commande EVERY. 

I/exemple suivant utilise les commandes D I et E I (arrete l'interrupteur et remet 
l'interrupteur i; 
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10 MODE 1 :X = ^ A 

20 P100=0:EVERY 10 GOSUB 10030 P200=0:EVERY 12,1 

GOSUB 200 
40 PRINT "AMSOFT" 
50 WHILE X<200 

60 LOCATE #1 ,30,1 : PRINT # 1 , X : X = X + 1 
70 WEND 

80 LOCATE 1 , 20 : END 
100 DI:PEN P100:LOCATE 1,2: PRINT "pen phen ques' : 

EI 
105 IF P100 = THEN PI 00=1 ELSE P100 = 
110 RETURN 

200 PEN P200:LOCATE 1 ,3 : PRINT "et LogicieLs" 
205 IF P200=2 THEN P200=3 ELSE P200=2 
210 RETURN 

Com me vous pouvez le eonstater. It-s commandes DI et EI permettent aux 
sous-programmes d'etre executes en entiers sans etre interrompus par un autre 
EVERY au milieu du sous-programme. 

10.3 REMAIN 

Cette fonction interroge pour savoir combien de temps il reste sur un chronometre 
avant qui] ne demarre un sous-programme. Kile arrete le chrono et indique zero s'll 
est deja arrete. La commande prend la forme: 

REMAIN ( nombre entier^ ) 

Ce nombre pouvant etre 0,1,2 ou .'J c'estadire les numerosdeschronometres. 
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//Art du possible 

Les debutants en informatique commencent souvent par elablir 
des points de reference qui aident a comprendre les possibilites 
et les limites de l'ordinateur. Cette partie du livre essaie d'etre 
un guide general sur ce qui se passe dans un ordinateur et 
pourquoi. 

Pan sur les envahisseurs de 1'espace! 

Meme si la seuie raison do votre achat du ITC-IM est de pouvoir jmior a des jeux 
videos sophistiquos sur cette machine, vous demandez ce qu'il y a dims ce 'mat eric I . 
pris souvent par opposition a progiciel. 

Cert nines actions de l'ordinateur dependent du materiel, et c'est ;iu login el 
d'utiliser les capa cites du materiel pour pmduire des textes et des graph ique> sur 
lecran. 

Le materiel dirige le canon a electrons a I'interieur du tube du Moniteur. le logiciel 
y met de l'ordre et de Intelligence pour distrihuer et conlroler les sequences qu on 
voit sur lecran: comment le vaisseau spatial decolle, ou comment line lettre est 
reeomposee devant vous avec une marge di He rente. 

Question: Pourquoi un ordinateur est-il meilleur 
qu'un autre? 

Le materiel sans logiciel ne vaut. rien. I .a reciproque est aussi vraie. la valeur vn-nt 

de l'ensemble integre qui permet de realiser dif'ferentes ladies. II y a plusieurs 

elements qui permcttent de juger les performances aux niveau* louiciel- et 

materiels. 

Les references general ement acceptees pour les ordinateur per^r.ru-U -nut le- 

suivantes: 

1 La resolution de lecran: le plus petit element visible -air i'errar 

C'est une combinaison d'elements diffe rents, le n ombre rl* ■ o"Jieur- dispi mil ties 
:>nur le programmeur. le nombre de pixels ' pet its points . le tvmhre de caracteres 
le texte definissable sur 1'ecran. et vous verrez que ie < T( ;, tu- caracteri>tiques 
• :.■- f a vo rabies dans ce domaine. 
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2 I.'intrrprcteur BASIC 

Prosque tons les nrdinateurs familiaux possedent un interpreter en BASIC qui 
permettent d'ecrire rapidement des programmes. Le BASIC integre a la machine 
est lin-meme un programme, mais un programme tres elabore et complique qui a 
nrcessitr dv> millions d'heures de travail pour sa mise au point, depuis son 
■invention' aux USA. Ce "Beginners All Purpose Symholic Instruction Code '- 
lanugo svmbolique tou> usages pour debutants, est le langage le plus utilise de 
nnmnmit'ique personnelle et comme tons les langages. il a beaucoup de d.alectes. 

1 a version riu CPC464 est une des plus developpees des dialect.es du BASIC et peut 
utiliser la plupart des progiciels ecrits pour le systeme d exploitation pour d.squette 
anpele CPM Cust une variant*? tres rap.de du BASIC, et mem.! si vous pensez qu .1 
n\ a pa< grande difference entre 0.05 secondes et 0,125 secondes. quand .1 y a des 
milliersdinstrutionsaeffectuer. Fun sera presquetroisfois plus rapide que 1 autre. 

Vous entendre/ snuvent parler de code machine: cost le seul langage que la 
machine comprend directement; .1 va tres vite mais il est tres long a programmer. 
c'est pourquoi on utilise le BASK 1 avee un interprete qui traduit en code-machine. 
I e BASIC dans vot.v Amsirad est un des plus rapides et les plus complets qu on 
puisse trouver sur un micro familial et. a des capacites perfbrmantes qu. aident e 
programmeur averti a accelerer certaines lenteurs inherentes a tout langage de 
haul niveau comme le BASIc. et permet des effets graphiques et sonores 
surprenants. 




3 Expansion 

I a plupart des ordinateurs font attent.on a prevoir des extensions de materiels 

imprimantes. jovsticks. lecteurs de disquettes. Cest done un paradoxe de voir tant 

de micro-ordinateurs familiaux oil vous devez acheter des interfaces d expansion 

avant de pouvo.r brancher des choses aussi simples qu'une impr.mante ou un 

joystick. 

Lacheteur ne pense pas toujour* au devoloppement de ses besoins. car une machine 

qui possede deja une interface pour une imprimante (type Centronics' et une 

interface pour manette dejeux est plus economique a long terme. 

IV CPC464 possede dV>rigine une interface Centronics, une interface pour deux 

jovsticks. une sortie pour son stereo, et un bus ^expansion pour ajouter des lecteurs 

de disquettes. des cartouches ROM. une i nterf ace sene ( RS232 1 etc. 
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L'r. ROM 'memoire morte = Read Only Memory! est un circuit inhere qui contient 
.ii-s programmes. Le BASIC de votre machine est dans un ROM et on pout avoir des 
programmes additifs ou de remp la cement dans un autre ROM . 

La cartouche est un circuit ROM dans un hoi tier plastique avec une t'iche de 
hranchement pour qu'on le niette on Fenleve faci lenient. II a le menu' role qu'un 
programme sur cassette, ma is il est disponihle i mined iatement sans avoir a 
attendre com me pour une cassette, et c'est v raiment pi us pratique. 

Mais co qui est dans le ROM est fixe et on ne peut pas le modifier com mi' un 
programme sur cassette id "oil le nom memoire morte. quniquo le mot memoire 
pormanente serai t plus indique! ) 

Kx pans ion est un mot qui indique que votre ordinateur peut se developper et 
beneficier des pr ogres des logiciels et des peripheriques. Le PC 4 64 possede des 
possibilities d'expansion considerables prevues a la concept ion de la machine. 

■1 Les effets sonores 

Les caracteristiques sonores d'un micro varient du systeme a (aire des bruits plus 
ou moins cacophoniques a une reproduction elect ronique de la musique. Le CPC464 
utilise 3 canaux et 8 octaves pour produire les sons, qui produit une musique de 
bonne qualite avec controle total de ("amplitude et des envoi oppes de ton. De plus. 
le son est vraiment stereo avec un canal vers la gauche, un vers la droite et un au 
milieu. 

(.Via donne des performances qui peuvent se traduire par des effets sonores 
impressionants, surtout quand ils vont de pair avec des graph iques synchronises. 

Kinalement, c'est a vous de voir ce qui est. le plus important pour vous. Nous 
sommes surs que vous y trouverez des qualites que nous n'im agin ions meme pas. 



Pourquoi un micro ne peut-il pas faire cela? 

Sou vent les gens se demandent pourquoi un ordinateur ne peut faire des images 
com me on en voit sur la television. 

Question: Pourquoi, par exemple, un micro ne peut-il 
animer un dessin comme dans un dessin 
anime ou un film, pourquoi les personnages 
sont-ils toujour s simplifies. 

La reponse est simple et complexe. La reponse simple est que 1 ecran dun 
ordinateur est. beaucoup plus simple qu'un ecran tele, et que meme s'il utilise un 
post e tele, il nutilise qu 'une parti e des circuits. 

( V qu'on voit sur un image retransmise a la tele est part bis 20 f bis plus important 
■ I ue ce que montre un ordinateur, en terme de memoire necessai re. 
I )c plus, pour etre anime. tous les points de cette image do i vent changer 50 fois par 
-.■conde. On peut le faire avec un ordinateur mais sa memoire et son prix sont 

■\ habitants. 
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Iit's micros do 1 vent se debrnuiller avec la me moire reiativement petite compare 
aux mega-nrdi nateu rs el i! en result e de> mouvement.s plus saccades et unc reso- 
lution dV'cran moins elevee. On est encore assez loin des dessins animes comme on 
en \'oit a la television, mais nn v \'ient.. 




Question. Pourquoi ne peut-on simplement s'asseoir 
devant un micro et taper une page de texte 
sans la machine? 

Ne pas se laisser t romper par le fait qu'un ordinateur ressemble a une machine a 
ecrire avec un ecran: c'est un appareil qui communique avec vous par Tintermediai- 
re d'un langage de program mat ion. Kt a moins que vous n'ayez un progiciel de trai- 
tement de textes. il vou> repnndra par le message 



Syntax Error 

Si vou s t apezn'importeq uel leph rase et faites [ENTER]. 

Mais si vous avez mis en memo ire un programme de traitement de textes. alors 
vous pouvez tapez une phrase et [ENTER] et lordinateur va se comporter presque 
comme une machine a ecrire. Mais a u par a van t vous aviez charge un programme 
qui disait a votre ordinateur: 'nous aliens taper une lettre . 
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L'ordinateur "semble" combiner plusieurs appareils 
t'amiliers, unecrart com me la TV, un clavier comme 
une machine a ecrire, un datacorder comme une 
magnetocassette, mais vous devez vous rappeJer que 
Jes ressemblances son* superficielles et que 
i'ordinateur a des capacities et un usage completement 
differents qui lui donnentsa person n a Iitt\ f 




Possible ou pas possible 
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Introduction a I'miormatique 



Mais qui a peur du Jargon Informatique? 

Co mint' beau co up d" industries special isees. Piriform a tique a developpe son jargon, 
un moven rapide de parlor de chases compliquees qui demanderaient beaucoup 
d explications en langage couranl. Co n'est pas partieulier a la haute technologic, 
tous les corps de metiers utilisent plus ou moins une forme de jargon qui permet de 
parlor des c hoses du metier de la fa con la plus concise possible. 

Une des differences par exemple avec le jargon legal est. quo la confusion vient. non 
pas de la facon dont les mots sont utilises mais des mots eux-memes. Et. en plus, 
com me beaucoup dent re eux out (He adaptes de Tanglais ou Tamericain. eel a 
rearrange rion. 

N'oubliez pas que dans Ki n forma ti que. il iaut essay or de deer ire des concepts 
nouvoaux avec des mots anciens. Le mot editor prend un sens partial I i or en 
informatique, i I sign if ie plus modifier un texte ou ce qu'on voit sur I'ocran que fa ire 
le travail de Monsieur Hachette. 

L/informatique est comprise rapidoment par les jeunes qui apprecient la precision 
et la simplicite des idees. et on voit plus de programmeurs de 10 ans que d'avocats 
du memo ago. 




Sit*, et Octets 
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BASIC de Base 

Pratiquement tons les micro-ordinateurs familiaux utilisent le langage appele 
BASIC une abreviation d'une phrase anglaise signifiant langage symbolique pour 
les debutants. ; Beginner* All- Purpose Symbolic Instruction Code pour les puristes 
Anglo-saxony mais depuis que I que temps il est devenu un langage performant pas 
si simple que son nom !'indi(jue. 

Mais son nom reste syn onvme de I'acilite et. attire les debutants de Pinibrmatique et 
il ex| !o linkage le 'plus utilise pour I'informatique personnelle, du simple pro- 
gramme a des programmes de statistiques elabores. 



Basics: 

Le BASIC v>\ un iangage mteractif qui interprete un certain nombre de 
comma rules bien detunes puis fait des operations sur les donnees qu'on lui a 
fournies pendant le programme. Contrairement aux langages humains avec un 
laima^e de niiiH'i-sdid) mots. BASIC doit se debrouiller avec environ 200 mots. Les 
programmes cents en BASIC do i vent suivre des regies simples et rigides. avec une 
svntaxe qu'on doit respecter sous peine da voir le message: 

Syntax er r or 

Ce nest pas aus>: draconien que cela parait, e'est un moyen d'indiquer que 
I'ordinateur ne comprend pas ce que vous voulez dire, et e'est sou vent a cause dune 
virirule ou de guiliemets mal places, ou encore du que vous avez mis a la place du 
(t 'zero-. El c'e-l la qu'on voit a la Ibis la limite des ordinateurs et pourquoi il faut 
etre precis avec eux. Vous voyez la difference entre et zero a cause du contexte. 
mais e'est exact em cut le me me symboie quand on Peer it et I'ordinateur a besoin 
qu'on lui indique -i nn \ cut la lettre ou le chiffre. 

Des chiffres mais pas de lettres 

Si vous avez les oeuvres completes de Victor Hugo sur un ordinateur. vous ne 
trouverez pas une seule lettre ou un seul mot dans le systeme: toute don nee, tout 
renseignement est d'abord transforme en chiffres et en nombres avant que 
I'ordinateur so it capable de manipuler ces donnees et de les placer. 

Le BASIC interprete les mots comme des nombres que Pordinateur peut manipuler 
avec des additions et soustractions et Palgebre de BOOLE qui permet de comparer 
des donnees i tables de verile. oui-non ctc.i, de savoir si deux conditions sont 
remplies en memo temps let. ou inclusif. ou exclusifi. 

Avec un programme Pordinateur divise toute tache en une infinite d'operations 
oui-non ou 1. il n'y a pas de courant. electrique. 1 il y en a, e'est comme si 
I'ordinateur manipulait des mil tiers de petits interrupteurs pour arrive r a son 
re suit at. 1 

I'n ordinateur ne sait meme pas multiplier directement: pour multiplier 35 par 10 
■.'J')- 10. car e'est le signe de la multiplication pour I'ordinateur. il ne reconnait x que 
com me une lettre > il ajoute 35 dix foisde suite. 
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L'nt' partie du microprocesseur qu*nn appelle CPl' i= central processing unit, )es 
i n format in ens adorenl los initiates i contient Tin format ion 35 sous la forme hinaire 
100011. Chaque fois qu'il ajoute 35. un autre endroit du ("PI' qui a U> nomhre 10 
■1010 en hinaire 1 diminue d'une unite jusqu'a ce qu'il arrive a zero el envoie le 
nombre 350 itrop long a ecrire en hinaire' a une autre partie du ('PI' pour qu il 
1'envoiesur la sortie. 

I'n peu complique. n'est-ce pas*. 1 




Mais c'est la la ha so du fonctionnement d'un ordinateur, qui est simplement une 
machine qui fait dostachesrepetitivestres.tresvitoet ovec unegrande precision. 

Le precede qui consiste a passer d'un et.at a IV'lat 1 est sou vent appele digital par 
opposition a analogue oil leschoses varient d'une man i ere continue. 

Mais dans un monde ou il n'y a que deux ch iff res et. 1. comment allium nou> 
compter au del a? 



Bits et Octets 

Nous sommes habitues au system e decimal, ou systeme 
ch iff res de (} a 9. Le systeme qui utilise les 2 ch iff res < 
hinaire, qu 1 'ordinateur utilise, et les unites ou le systeme 
deshits. 

Pour convertir un nombre decimal en nomhre hinaire 'n 
partir des puissances de 2 

2 = 1 

2 =2 = 2*2) 

2' =4 = 2x2 = 2(2 ! i 

1 =K = 2x2x2 = 2(2 J ) 

1 - 16 = 2x2x2x2 = 2(2 ) 

1 = 32 = 2x2x2x2x2 = 2(2') 



a base 10, qui 


1 1 1 1 i st 


■ 10 


•t 1 , s'appelle h 


• >Y-! 


■mi' 


hinaire ope re - 


appel 


ent 


oml)re en h;i>c 


■> j| 


aut 



■lit- et Octets 
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et ainsi de suite 



Si on veut representor un nomhre en base 2 (avec des zeros et des 1 seuloment* les 
ch iff res peuvent el re considered enmmme des indicateurs pour savoir si une puiss- 
ance devest presenteou non: 



2 2 
1 1 
9 1 



= 19 



16 s 



1 1 

2 1 



= «:j 



Pour pi >u voir nianipuler les bits, on les groupe par ensemble de 8. ce qui s appelle 
un octet. I,e pins grand nombrequ'on petit ecrire avec un octet est 

1111111] 1 hi n a ire = 2") ; decimal i 

re qui fait avec le nnmlire ill )()()()( )0(). 256 nombresqui correspondent bien a 2' = 256 

Les ordinateur- manipulent les n ombres avec les octets. 256 n'est pas un n ombre 
trap grand et pour faciliter les manipulations, 2 octets sont utilises dans une ma- 
trice avec une adresse vertical* 1 et une adresse horizontale qui permet de posi- 
tionnorehaque element de la mat rice. 



11 


1 


T 


.1 


4 


s 


(i 


7 


S 


1 


















1 


















.- 










1 








1 




1 














- 


















f> 


















"" 


















s 



















C'ette mat rice pent placer iSx-Si = 64 elements, les elements places avec un 1 etant 
reconnus com me 5.3 et 2,4. 

Ainsi une mat rice binaire 256x256 peut manipuler 65536 cases differentes en utili- 
sant un octet pour 1 "adresse verticale et un octet pour 1 "adresse horizontale. 

Pour raccoumr. on utilise le Kilo octet iK ou KO' qui est egal a 1024 iou. le kilo ne 
vaut pas 1000 en informatiquc". et cela explique pourquoi un ordinateur comme le 
C P( '464 est appele 64 K car i 1 a 65536 octets 1 64 x 1024 1 dans sa memoire. 
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Bits et Octets 



Heureusement. le BASIC fait ces conversions pour vous. et on peut eleven ir un tres 
lion program men r sans trop con na it re le binaire. Mais eel a ne peut que vous aider a 
cumprendre pouquoi certains nombres ont plus d'importance que d'autres en inf'or- 
matique. 



Cependant 

Bien que simple et elegant, le systeme binaire est difficile a lire car les nombres 
deviennent un peu longs et ne sautent pas au\ yeux. 

On a done choisi de recourir a un systeme de notation en base IB. car e'est une 
puissance de 2 et per met de traduire les o ombre hi na ires d'une maniere plus ele- 
gante, (""est le systeme hexadecimal, HKX pour fa ire plus court. 

Decimal 






1 


2 


3 


4 


5 


ei 


1 


8 J 


HI 


11 


12 


13 


14 


15 


K-i 





1 


•> 


3 


4 


5 


H 


i 


8 f 


A 


p. 


C 


1) 


K 


K 


10 



Rappelez vous. la base d'un systeme s'ecrit tou jours 10 dans ce systeme. 

Le systeme hexadecimal peut decomposer les S hits d'un octet en deux blocs de 
quatre bits, puisque 15 est un nombre a quatre bit: 1 1 1 1 en binaire. 

Considerons la table avec binaire, decimal el hexadecimal 



Decimal 


Binaire 


Hexadecimal 



i 




i 



i 


l 
2 


i 
10 


i 

2 


3 


11 


3 


4 


100 


4 


5 


101 


5 


6 


110 


b 


7 


111 


7 


8 


1000 


8 


9 


1001 


9 


10 


1010 


A 


11 


mi 


B 


12 


iioo 


C 


13 


1101 


I) 


14 


1110 


t; 


15 


un 


V 


16 


10000 


10 



In nombre a 8 bits peut etre decompose en deux nombre> do 4 hit- appeles nibbles 
•-'i anglais, ce qu'on peut traduire par petit bouchee... 
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exomple 1 10101 10 seer it Hex 1)6 

Dans ce livre. les nombres hexadecimaux sont designes avec 1c symbole &. &D6 par 

exomple et. sont utili-tfs par les programmers qui utilisent le langage assembleur. 

a mi-chemin en Ire 1 erode machine et le BASIC. 

Quand vous util.se/ Hexadecimal, il faut faire attention a multiplier le premier 

eh.ff're par IB et ajouter le deuxieme. Ainsi &D6 donneH:*xl«>+6=214 et non pas 13 

et (iou 1M). 

(-est le rneme precede que vous taites avec le systeme decimal, mais il est plus 

facile de multiplier par ID que par 16. 

Si vous avez tout compris jusque la. bravo, vous saurez rapidement utiliser le 

<T(MK4 pour quantity de programmes. Si cela vous parait complique, choisissez un 

livre dinit.ation qui vous expliquera plus en detail ce que nous ne pouvons 

qu'aborder dan see livre. 
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Appendice III 



Les caracteres ASCII, et les caracteres graphiques du CPC464 

III.l ASCII 

Comme reference utile, nous reproduisons ici le jeu de caracteres standard ASCII 
avec la notation decimale, octale et hexadecimale avec le code ASCII quand il 
s'applique, 



DEC OCTAL HEX ASCII characters 






000 


1 


001 


2 


002 


3 


003 


4 


004 


5 


005 


6 


006 


7 


007 


8 


010 


9 


011 


10 


012 


11 


013 


12 


014 


13 


015 


14 


016 


15 


017 


16 


020 


17 


021 


18 


022 


19 


023 


20 


024 


21 


025 


22 


026 


23 


027 


24 


030 


25 


031 


26 


032 


27 


033 


28 


034 


29 


035 


30 


036 


31 


037 


32 


040 


33 


041 


34 


042 


35 


043 


36 


044 


37 


045 


38 


046 


39 


047 


40 


050 


41 


051 


42 


052 


43 


053 


44 


054 


45 


055 


46 


056 


47 


057 


48 


060 


49 


061 



00 
01 

02 
03 
04 
05 



NUL([CTRL]a) 
SOH ((CTRLjA) 
ST* ([CTRLIB) 
ETX([CTRL|C) 
EOT(lCTRL|D) 
ENQ([CTRL)E) 

06 ACK (ICTRLJF) 

07 BEL{[CTRL]G> 

08 BS((CTRL]H) 

09 HT((CTRL]I) 
OA LF((CTRL]J) 
OB VT([CTRL]K) 
OC FF ![CTRL]L) 
OD CR(|CTRL]M) 
OE SO (1CTRLJN) 
OF SI (ICTRLjO) 

10 DLE((CTRL]P) 

11 DC1{[CTRL]Q) 

12 DC2((CTRL]R) 

13 OC3([CTRL)S) 

14 DC4((CTRLTT) 

15 NAK ([CTRLP 

16 SYN ([CTRL]V) 

17 ETB(|CTRL]W) 
CAN {(CTRllX) 
EM([CTRL]Y) 



18 
19 

1A SUB([CTRL]Z) 

1B ESC 

1C FS 

1D GS 

1E 

1F 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

2A 

2B 

2C 

2D 

2E 

2F 

30 

31 



RS 
US 
SP 



DEC OCTAL HEX ASCII 



50 


062 


32 


2 


51 


063 


33 


3 


52 


064 


34 


4 


53 


065 


35 


5 


54 


066 


36 


6 


55 


067 


37 


7 


56 


070 


38 


8 


57 


071 


39 


9 


58 


072 


3A 




59 


073 


3B 


• 


60 


074 


3C 


< 


61 


075 


3D 


= 


62 


076 


3E 


> 


63 


077 


3F 


7 


64 


100 


40 


!?J 


65 


101 


41 


A 


66 


102 


42 


B 


67 


103 


43 


C 


68 


104 


44 


D 


69 


105 


45 


E 


70 


106 


46 


F 


71 


107 


47 


G 


72 


110 


48 


H 


73 


111 


49 


I 


74 


112 


4A 


1 


75 


113 


4B 


K 


76 


114 


4C 


L 


77 


115 


4D 


H 


78 


116 


4E 


N 


79 


117 


4F 





80 


120 


50 


P 


81 


121 


51 


Q 


82 


122 


52 


R 


83 


123 


53 


S 


84 


124 


54 


T 


85 


125 


55 


U 


86 


126 


56 


V 


87 


127 


57 


w 


88 


130 


58 


X 


89 


131 


59 


Y 


90 


132 


5A 


z 


91 


133 


5B 


[ 


92 


134 


5C 


\ 


93 


135 


5D 


J 


94 


!3fi 


5E 


T 


95 


137 


5F 


.. 


96 


140 


60 




97 


141 


61 


a 


98 


142 


62 


b 


99 


14:i 


63 


c 



DEC OCTAL HEX ASCII 



100 


144 


64 


d 


101 


145 


65 


e 


102 


146 


66 


f 


103 


147 


67 


q 


104 


150 


68 


h 


105 


151 


69 




106 


152 


6A 




107 


153 


6B 




108 


154 


60 


I 


109 


155 


6D 


m 


110 


156 


6F 


n 


111 


157 


6F 





112 


160 


70 


P 


113 


161 


71 


q 


114 


162 


72 


r 


115 


163 


73 


s 


116 


164 


74 


t 


117 


165 


75 


u 


118 


166 


76 


V 


119 


167 


77 


w 


120 


170 


78 


X 


121 


171 


79 


y 


122 


172 


7A 


7 


123 


173 


78 


i 


124 


174 


7C 


I 


125 


175 


7D 


> 


126 


176 


7E 





Codes ASCII et characteres du CPC 464 
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III.2 Le jeu de caracteres "T ' 1 

particulier du CPC464 

Les caracteres represented ici sont montres avec la matrice 
standard 8x8 utilisee pour l'affichage sur l'ecran du 
CPC464. Des caracteres definis par l'utilisateur peuvent 
etre groupes pour des effets speciaux et mis bout a bout-voir 
la description de la commande SYMBOL au chapitre 8. 

■::: 



_■■ 

"" ■■ 
■■ 



33 

&H21 
&X001 00001 




34 

&H22 

&X001 00010 




35 

&H23 

&X001 00011 



^ 



32 &H20 
&X001 00000 




36 
&H24 

&X00100100 




37 

&H25 

&X00100101 




38 

&H26 

&X00100110 




39 

&H27 

&X00100111 






40 

&H28 

&X00101000 




41 

&H29 

&X001 01001 



I ■■■! 

rasi 



42 

&M2A 

&X00101010 



3b£e 



43 
&H2B 

&X00101011 



44 

&H2C 

&X00101100 



nai 



■ w 

E:! Era! 




45 


46 


47 


48 


&H2D 


&H2E 


&H2F 


&H30 


&X00101101 


&X00101110 


&X00101111 


&X001 10000 
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Codes ASCII et characteres du CPC 464 



ESE 



www 1 



49 
&H31 

&X001 10001 



la 



53 

&H35 

&X001 10101 




57 

&H39 . . 

&X001 11001 




61 
&H3D 

&X00111101 




65 

&H41 

&X01 000001 




50 

&H32 

&X001 10010 




54 

&H36 

&X00110110 



m 



58 

&H3A 

&X001 11010 



ill 



62 

&H3E 

&X00111110 

an 

SSFFs 




66 

&H42 

&X01 000010 




51 

&H33 

&X001 10011 




55 

&H37 

&X00110111 



JB 



3: 



59 

&H3B 
&X001 11011 




63 
&H3F 

&X00111111 



M 



HIE 



67 

&H43 

&X01000011 



m 




s 



52 

&H34 
&X001 10100 




56 

&H38 

&X00111000 



M 



60 
&H3C 

&X001 11100 



■***■■_ 

i ■■■■_ 
■_■■■■_ 



64 

&H40 

&X01 000000 



Lai 



I 



wwn 



H 




Codes ASCII et characteres du CPC 464 



68 

&H44 
&X01000100 
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Jill 




Iwfffi 



69 

&H45 

&X01000101 




70 

&H46 

&X01000110 




■11 


3:! 


■■ 


■■ 


■i: 


__■■_ 



71 
&H47 

&X01OO0111 



72 

&H48 

&XO1001000 



73 

&H49 
&X01001001 




77 

&H4D 

&X01001101 



hSh= &hS== 



74 

&H4A 

&X01001010 




78 

&H4E 

&X01001110 




K81 



B5 



I I I I i i 



75 

&H4B 
&X01001011 



76 

&H4C 
&X01001100 







79 

&H4F 

&X01001111 



80 

&H50 

&X01O1O00O 




81 

&H51 

&X01010001 




82 

&H52 
&X01010010 




:^f:: 



83 
&H53 

&X01010011 



84 

&H54 

&XO101O10O 



=frrrrff 



85 

&H55 

&X01010101 
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:a=. : 





86 87 88 

&H56 &H57 &H58 

&X01010110 &X0101O111 &X01011000 

Codes ASCII et characteres du CPC 464 




89 

&H59 

&X01011001 



■Pi! 



=SH== 



93 
&H5D 

&X01011101 







97 

&H61 

&X01 100001 



91 

S3: 



101 

&H65 

&X01100101 




90 

&H5A 

&X01011010 




94 

&H5E 

&X01011110 




98 

&H62 

&X01 100010 




102 

&H66 

&X01100110 



ffl:: 



91 

&H5B 
&X01011011 



95 

&H5F 
&X01011111 




99 

&H63 

&X01 100011 




103 

&H67 

&X01100111 



ff 



m 



92 

&H5C 

&X010111OO 



:ift.:: 



96 

&H60 

&X01 100000 



TM ■■ 



'■■■■■-- 

sit;: - 




100 

&H64 

&X01100100 



m 

■11 

■i: 


*-■■- 

■■ 

■ ■■_ 



104 

&H68 ; 
&X01 101000 



raa 



HH=: 





Codes ASCII et characteres du CPC 464 



:: 



=SfliE 



105 


106 


107 


108 


&H69 


&H6A 


&H6B 


&H6C 


&X01101001 


&X01101010 


&X01 101011 


&X01101100 
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109 

&H6D 
&X01101101 



m 

113 
&H71 
&X01110001 




E 




?raS 



117 

&H75 

&X01110101 



■?.:: 




121 

&H79 

&X01111001 




125 

&H7D 

&X01111101 





110 

&H6E 
&X01101110 



111 
&H6F 
&X01 101111 





FrrrrrFE 



114 

&H72 

&X01 110010 



as 



118 

&H76 

&X01110110 




122 
&H7A 

&X011 11010 



126 

&H7E 
&X01111110 



115 

&H73 

&X01110011 



K: 



^ ess 



119 

&H77 

&X01110111 




123 

&H7B 

&X01111011 




127 

&H7F 

&X01111111 




112 

&H70 

&X01110000 




116 

&H74 

&X01 110100 




120 

&H78 

&X0111100O 






124 

&H7C 

&X01111100 



128 

&H80 

&X1 0000000 



1 finTT 



_i *„..«„ j„ ri>c ara 




■■■■ 
■■■■ 



133 

&H85 

&X 100001 01 



■■■s 

■■■■ 
■■■■ 

JUUU 



137 

&H89 

&X1 0001 001 



■■■cm 

■nil 

mmmmi 

■■■■ 



141 

&H8D 

&X10001101 



■■ 
■■ 
■■ 

: =H::: 









■■ 
■■ 


■ 
■ 
■ 


■■■ 
■ ■■ 
■■■ 


■ 
■ 
■ 


| 




























































134 

&H86 

&X1 00001 10 



138 

&H8A 

&X10001010 



142 

&H8E 

&X10001110 





135 

&H87 

&X1 00001 11 



139 

&H8B 

&X1 0001 011 



143 

&H8F 

&X10001111 




■■■■ 

■ ■■■ 



129 


130 


131 


132 


&H81 


&H82 


&H83 


&H84 


&X1 0000001 


&X1 0000010 


&X1 0000011 


&X1 00001 00 











■■■■ 


■■■■ 


■■■■ 


■■■■ 


136 
&H88 

&X1 0001 000 








■■■■■■■■ 
■■■■■■■I 
■■■■■■■■ 

■■■■■■■■ 


140 

&H8C 

&X10001100 






■■ 
■■ 








144 

&H90 

&X1 001 0000 






■■ 
■■ 
■I 

■■ 

■■ 



145 


146 


147 


148 


&H91 


&H92 


&H93 


&H94 


&X10010001 


&X10010010 


&X10010011 


&X10010100 



Codes ASCII et characteres du CPC 464 
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149 

&H95 

&X10010101 




153 

&H99 

&X1 001 1001 




157 

&H9D 

&X1 001 1101 




161 

&HA1 

&X10100001 



«:£: : 

fMig:: 

"_■■■-- 



165 

&HA5 

&X1 01001 01 




150 

&H96 

&X10010110 



FFFFFS 



154 

&H9A 

&X1 001 1010 




158 

&H9E 

&X10011110 



162 

&HA2 

&X10100010 




166 

&HA6 

&X10100110 




151 

&H97 
&X10010111 




155 

&H9B 

&X1 001 1011 




159 

&H9F 

&X10011111 



s. 

jffiflfl 




163 

&HA3 

&X10100011 




167 

&HA7 

&X10100111 



n 




TTT" 




± 


-\ 1 1. 




ML 
■■■■■■_ 

■■■HI 


























- 













m 



** 



152 

&H98 

&X1 001 1000 




156 

&H9C 

&X10011100 




160 

&HA0 

&X10100000 



□" 



164 

&HA4 

&X10100100 




168 

&HA8 

&X10101000 



Codes ASCII et characteres du CPC 464 



f-r- I'af [1 1 




■1+UJ4- 




i~ ■ 







169 

&HA9 

&X10101001 




170 

&HAA 

&X10101010 




171 

&HAB 
&X10101011 




172 

&HAC 

&X1O10110O 




173 

&HAD 

&X10101101 




174 

&HAE 

&X10101110 




175 

&HAF 

&X10101111 




176 

&HB0 

&X10110000 




177 

&HB1 

&X10110O01 




178 

&HB2 

&X10110010 




179 
&HB3 
&X101 10011 




180 

&HB4 

&X10110100 




181 

&HB5 

&X10110101 




182 

&HB6 

&X10110110 



m 
■m 



183 

&HB7 

&X10110111 




184 

&HB8 

&X10111000 




185 

&HB9 

&X10111001 




186 
&HBA 

&X10111010 




187 

&HBB 

&X10111011 




Codes ASCII et characteres du CPC 464 



188 

&HBC 

&X10111100 
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149 

&H95 

&X10010101 




150 

&H96 

&X10010110 




151 

&H97 

&X10010111 





























1 






1 




■■■■■1 









































152 

&H98 

&X1001100O 




153 

&H99 

&X1 001 1001 



m 

■■■I 

S 



157 

&H9D 

&X1 001 1101 



mm 



154 

&H9A 

&X10011010 




158 

&H9E 
&X10011110 



m 




155 

&H9B 

&X10011011 




159 

&H9F 

&X1 0011 TIT 



Sffl s 



156 

&H9C 

&X10011100 



ES 




160 

&HA0 

&X 101 00000 




161 
&HA1 

&X1 01 00001 



SB 



162 
&HA2 

&X1 01 00010 




163 

&HA3 

&X1 01 00011 




164 

&HA4 

&X1 01 00100 



£■■■_■ 

"■■■_■__ 
"!■■_■__ 



165 

&HA5 

&X10100101 
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166 

&HA6 

&X10100110 




167 

&HA7 

&X10100111 




168 

&HA8 

&X10101000 



Codes ASCII et characters du CPC 464 




169 

&HA9 
&X10101001 



170 

&HAA 

&X10101010 



m 

#5 



171 

&HAB 
&X101O1011 




172 

&HAC 

&X10101100 



jT*t:-= 



X ■ 



173 

&HAD 

&X10101101 




177 

&HB1 

&X1 01 10001 




181 

&HB5 

&X10110101 



M 



185 

&HB9 

&X10111001 




174 

&HAE 
&X10101110 




178 

&HB2 

&X10110010 




182 

&HB6 

&X10110110 




186 
&HBA 

&X10111010 



rr 



175 

&HAF 

&X10101111 



IF 




179 

&HB3 

&X1 01 10011 




183 

&HB7 

&X10110111 



■Sm~ 



187 
&HBB 

&X10111011 




176 
&HB0 
&X101 10000 




180 

&HB4 

&X10110100 




Codes ASCII et characteres du CPC 464 



184 

&HB8 

&X10111000 






188 
&HBC 
&X101 11100 
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. .sJH*-W^rii>-"'; 




189 

&HBD 

&X10111101 




193 

&HC1 

&X1 1000001 




197 

&HC5 

&X1 1000101 



ffi 



SI 




201 

&HC9 

&X1 1001 001 


mM \ 


■■I 


_■■ 


:fS 


-M* 


■ ■■ 


XMi 



fflffi 





205 
&HCD 
&X1 1001 101 



190 

&HBE 

&X10111110 



191 

&HBF 

&X10111111 



192 

&HC0 

&X1 1000000 




H 




194 

&HC2 

&X1 1000010 



195 

&HC3 

&X1 1000011 



196 

&HC4 

&X1 1000100 




■ 



SiJEJ 



•T 




198 

&HC6 

&X1 10001 10 



m 



a 



202 

&HCA 

&X1 1001 010 



199 

&HC7 

&X1 10001 11 

mM J I I 

mmmrrm 

£■■■■■ 

LTHBi 

rimii 

ass 

203 

&HCB 

&X1 1001011 



200 

&HC8 

&X1 1001 000 






204 

&HCC 

&X1 1001 100 

1 ■■■■■■■ 













206 207 208 

&HCE &HCF &HD0 

&X11001110 &X11001111 &X11010000 
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209 

&HD1 

&X1 101 0001 



■■■■■■■■ 
"■■■■■■I 
-]■■■■■■ 

"Tillll 


J«" 


-P mm 


^■ B 


: X" 



213 

&HD5 

&X11010101 



■■■■HHHH 
■■■■■■ii 



210 

&HD2 

&X11010010 









-TB 
















■■■ 








■■■■ 


■ 


■ 
■ 

■ 


■ 

■ 
■ 
■ 


■■■■ 

■■■■ 
■■■■ 
■■■■ 



214 

&HD6 

&X11010110 



:: 



211 

&HD3 

&X1 101 0011 



s 



215 

&HD7 

&X11010111 



1"*" 

■■■■■■ 
■■■■■■ 
■■■■■■ 


R 


ri 


■■■■I 








■■■■ 








■■■ 












!"C 












■H: 













212 

&HD4 

&X11010100 




216 

&HD8 

&X1 101 1000 




217 

&HD9 

&X110110OT 




ffiPS 



218 

&HDA 

&X11011010'" 





226 

&HE2 

&X1 1100010 




219 

&HDB 

&X11011011 




221 


222 


223 


&HDD 


&HDE 


&HDF 


&X11011101 


&X11011110 


&X11011111 



^■■■■■■fl 

225 

&HE1 

&X1 11 00001 

CnAes ASCII et characters du CPC 464 




227 

&HE3 

&X1 11 00011 




220 

&HDC 

&X11011100 



■■ M I ■! 



224 

&HE0 

&X111OOO0O 




228 
&HE4 

&X11100100 



a 
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229 

&HE5 

&X11100101 




233 

&HE9 

&X11101001 









■■ 
■■ 

■■ 








■■■■ 








■■■■■ 








Li 


■■■ 


_ 







237 

&HED 

&X11101101 




230 

&HE6 

&X1 11001 10 




m 




234 

&HEA 

&X11101010 




238 

&HEE 

&X11101110 



tHJJJJ-H 

!■■■■■■ 



■■■■■■■I 

231 

&HE7 

&X1 11001 11 

is 





235 
&HEB 

&X11101011 



239 

&HEF 

&X11101111 



232 

&HE8 

&X11101000 



311 




236 

&HEC 

&X11101100 



ras 




■■ 



240 

&HF0 

&X11110000 





ii^ mi m 




241 

&HF1 

&X1 1110001 



242 

&HF2 

&X1 11 10010 



243 

&HF3 

&X11110011 





244 

&HF4 

&X1111010O 




■■■■■ _ r 

■■■■■■I MM 





245 

&HF5 

&X1 11 10101 
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246 247 248 

&HF6 &HF7 &HF8 

&X11110110 &X11110111 &X11111000 

Codes ASCII et characteres du CPC 464 




249 

&HF9 

&X11111001 




250 

&HFA 

&X11111010 



*Mr 




251 

&HFB 

&X11111011 



X 



TTT 






252 

&HFC 

&X11111100 






253 


254 


255 


&HFD 


&HFE 


&HFF 


&X11111101 


&X11111110 


&X11111111 



Codes ASCII et characteres du CPC 464 
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Valeurs ASCII par dSfaut 



frjr*. Mf v t*«tp-*.J . 



4i 



!! 223 



B00[O 
000Q 



• s 

B 



CO 











u 










H 

sa 

y 

m 


it 














9 





|mj 



m 


s 







[ml 




3JS 
c 

1 


m 

£8 



g 8S 



00 

>- 

O 



. T 






I 



NNN 



88 

. t 



i 

88 



lAlj) 



o 




£ win 




1- 

C/3 


mm ^ 




_^ << 


oo ^ 


CM 


-7 OO 


> 




LU COCO 




U 




cc to 10 
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Codes ASCII et characteres du CPC 464 







■ ■ 






" 1 


1 H 




'- i 


■HI 




1 


n 




_i E 


^^^^^i 
















J 1 











m 



B0B 

m 















|bbs| 


*?? 




555 




s;j 














1***1 


gas 




SSR 




!!! 














l**«i 


RRH 


Isssj 


555 















LJ 



o 

<t 
cc 

I— 




r 



c/> 



3 




03 


3 


> 


03 




»^ 


C 


"(1) 


o 


"O 


c 

CO 


0) 

a 


a 


CO 

c 
a> 


"O 


E 


CO 


CI) 





() 


k. 


CO 


O 

CO 


a 


E 


03 

O 


+«• 

CD 



MMMMnriroSnN 



a 
o 

of 

OJ 

uf 

*J 

in 
in 

Q of 
o in 



3 I ~. 

— o«-oj«^in<or«.»o> .{ c 



coa>g«-oi<»>3U>«rseo8o 



Codes ASCII et characteres du CPC 464 
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Num6ros des touches et des positions des joysticks 




LD 
LJ 



</> 



0000 


S@SB 


S10@ 





















00 




rsi 












NO 














r^ 




















r\j 




r-o 


















CO 

AJ 












o 

aj 
















o 

fA 














LA 

AJ 










o 
aj 






















K) 




rA 




























rA 










O 

rA 












rA 
rA 










N- 
rA 












in 
rA 










00 

PA 












O 










LA 






t\j 
















o 
-* 




<f 








-4- 




















>* 




oo 
•J- 
















AJ 

in 








in 
















LA 
LA 




ON 
















rA 
in 






O 
LA 
















sO 




o 

LA 
















O 












oo 
in 










rA 

NO 




la 
















o 






















m 




N. 






la 
















Itl 






r^ 














r\j 
























o 








00 





































o 

I- 

o 



> 
o 



CM 



\r> 




o 

in 
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Appendice IV 

Le CPC464 :une approche pour les 
mordus des micros 



Le CPC464 est un ordinateur economique utilisant des 
technologies qui ont fait leurs preuves de maniere innovative et 
performante, presente sous un format offrant un rapport 
qualite-prix tres attractif et des capacites considerables 
d'expansion qui Je rendent interessant a la fois pour les novices 
et ceux qui ont J 'experience de la micro. 



Le materiel et le logiciel en ROM ont 6te concus pour donner aux programmers 

debutants aussi bien qu'aux chevronnes un environnement agreable ou les logiciels 
sont facilement adaptables et ou de nouveaux logiciels peuvent beneficier des 
capacites etendues offertes par l'AMSTRAD CPC464. 

Les principaux elements du systeme sont: 

Z80CPU 

Le microprocesseur le plus utilise dans l'informatique familiale, avec la base de 
logiciels la plus importante, a quoi s'ajoute le potentiel du systeme d'exploitation 
CPM. La structure unique du systeme d'interruptions a permis au CPC464 
d'innover avec les commandes BASIC, AFTER et EVERY et autres capacites en 
temps reel' controlant le son et les chronometres internes. 
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64KRAM 



"VK- 



Une ration genereuse de RAM, dont plus de 42K reellement disponibles pour 
Putilisateur, grace a la technique astucieuse de la superposition du ROM dan? 
l'utilisationdu BASIC. 

Ecran Jfft 

Le CPC464 possede trois modes d'affichage dont un mode 80 colonnes, plus une 
palette de 27 couleurs et une resolution de 640 x 200 pixels. 



Un vrai clavier 

Un clavier de type machine a ecrire avec un pave curseur ergonomique et un pave 
numerique qui peut servir pour les touches de fonction. 



Magneto-cassette incorpore. 

La sauvegarde et la charge des donnees utilisent ce lecteur enregistreur de 
cassettes incorpore qui evite l'amoncellement de fils et connections. Pas de 
probleme de niveau et de reglage, et 1'avantage de pouvoir enregistrer a deux 
vitesses differentes (ehoisies d'une maniere logicielle) IK Baud et 2K Baud, la 
lecture se faisant automatiquement a la vitesse de l'enregistrement. 



BASIC 

Un BASIC 6crit en Angleterre, plus rapide et polyvalent qu'on ne pourrait s'y 
attendre d'un BASIC, avec beaucoup d'extensions pour les graphiques et le son, 
judicieusement supporte par le logiciel integre. 



Jeu de caracteres etendus 

Un jeu de caracteres complet avec sym boles graphiques disponibles a partir du 
clavier ou en utilisant la fonction C H R $ ( n ) . 



Chronometrage 

Les interruptions sont produites par des analyseurs instantanes qui mesurent les 
differences de temps. 
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Touches redefinissables 

L'utilisateur peut redefinir 32 touches pouf toil '-usage particulier une fonction 
pouvant avoir jusqu'a 32 caracteres. On peut redefinir les parametres de repetition. 
Un jeu de 255 caracteres (tous les ASCII plus une centaine d'autres) sont 
redefinissables. 



Sous-programmes 

Un grand nombre de sous-programmes en assembleur peuvent etre appeles a partir 
du BASIC. 



MODES D'ECRAN 

trois mode d'operation 

a) Normal 

Mode 1: 40 colonnes x 25 lignes, 4 couleurs de texte (INK) 320 x 200 pixels, chacun 
adressable indi viduellement en quatre couleurs. 

b) Mode multicouleurs 

Mode 0: 20 colonnes x 25 lignes, 16 couleurs de texte 160 x 200 pixels, adressables 
indi viduellement en 16 couleurs. 

c) Haute resolution 

Mode 2: 80 colonnes x 25 lignes, 2 couleurs 640 x 200 pixels, adressables 
individuellementen 2 couleurs. 



Selection des Couleurs 

(tout au long de ce guide, noir, c'est a dire luminance zero, est considere comme une 
couleur pour faciliter les descriptions). 

La bordure peut avoir 2 couleurs quelconques, independamment du mode, deux 
couleurs intermittentes ou une couleur fixe. 

Le nombre d'encres (INK) disponibles depend du mode; chaque encre peut avoi: 
deux couleurs intermittentes ou une couleur fixe. Les papiers et stylos, texte ou 
graphique peuvent alors etre associes a une encre. 

L'ecriture peut-etre transparente ou opaque: elle peut ignorer la couleur du papier 
et ecrire sur les graphiques ou ecrire sur le fond. 
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Fenetres 

L'utilisateur peut choisir jusqu'a 8 fenetres de textes ou il peut ecrire du texte et 

une fenetre graphique pour dessiner. 

Les fenetres prennent une valeur par defaut quand on redefinit le mode d'ecran. 

N.B. Si la fenetre de texte est par defaut l'ecran entier, le deroulement rapide des 
lignes est fait par le materiel. Si la fenetre est plus petite que l'ecran, le 
deroulement est controle par le logiciel done beaucoup plus lent. 



Curseur 

Le curseur ne marche plus quand le processeur n'a pas besoin d'entr^es au clavier, 
faisant du curseur un avis d'appel automatique. Le curseur est represents par un 
carre de couleur inverse. 



Son polyphonique 



■"■,:? ~-< 



Les capacites sonores du CPC464 proviennent d'un processeur generateur de son de 
la famille AY8910 de General Instruments. II fonctionne avec 3 canaux (voix), qui 
peuvent etre programmes separement en ton et en amplitude. Des bruits peuvent 
etre ajoutes a volonte. 

Les trois canaux apparaissent a gauche, a droite et au centre (quand une utilise la 
fiche stereo). Le haut-parleur interne produitun son mixe. 

Le controle des capacites d'amplitude et de ton provient du logiciel, celui venant du 

processeur n'est generalement pas utilise. 

Interface d'imprimante 

Une interface parallele de type Centronics est d'origine. Elle utilise le signal 'Busy' 
pour les protocoles de reconnaissance. 



Support d'Expansion 

Plusieurs interfaces utilisables grace a.l'adressage indirect et aux blocs de saut, 
fournissent une grande capacite d'expansion pour les logiciels. Amstrad dispose de 
lecteurs de disquettes et d'interfaces serie avec controle du logiciel en ROM. 
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Coordonnees 

L'origine texte est en haut a gauche et les positions changent suivant le Mode 

d'ecran. 

L'origine graphique est en bas a droite et considere l'ecran comme haute resolution 

meme si les calculs pour l'encre (INK) sont effectues correctement dans tous les 

modes d'ecran. 

L'axe vertical a des coordonnees variant de a 399 divisees par deux pour donner 

une position physique de a 199. Cela permet de garder les proportions sur l'ecran. 

En ecran normal, chaque pixel a deux adresses horizontales, en Mode multicolore 
chaque pixel a quatre adresses et chacune peut-etre utilisee pour definir la 
position. 

ROM d'expansion 

Tous les ROM occupent les 16K superieures de la memoire (ou se trouve le BASIC) 
et le logiciel integre peut appeler 240 ROM additionnels de 16K chacun. (Une 
certaine quantite de decodage d'adresse du materiel doit etre effectue d'une 
maniere externe a la machine). 



Vue d'ensemble 

Un bref sommaire des caractehstiques principales du materiel 
etdu logiciel integre duCPC464. 

1) Le Materiel 

Ual'interieurduCPC464 flJ . .„ . 

L'ordinateur, le clavier, le magnetocassette et le haut-parleur. bortie Klxb et 

luminance. 

1.1.1 Les microprocesseurs LSI 

Z80A tournant a 4MHz 

64K octets (64K x 1) de memoire vive RAM r6activ6e par acces a la memoire ecran. 

32K octets de ROM contenant le BASIC et le systeme d'exploitation MOS. 

Le controleur 6845 CRT produit les signaux d'analyse pour la RAM video. 

NB. L'organisation est complexe et change avec le Mode d'ecran. Le CRTC peut ser- 
vir au deroulement horizontal (de cote par zones de 140 erne de largeur) et vertical 
(vers le haut et le bas par bauds de 8 lignes) si logiciel le demande. Des parametres 
du CRTC choisissent le numero de lignes, la vitesse d'affichage, la position et la lar- 
geur des bordures. 
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Generateur de son GI AY 3-8912: 3 voix. Le son est pris sur les trois eanaux et mix<l 

pour produire une sortie mono sur le haut parleur interne, controle par un bouton 
de volume. II y a aussi une sortie de son stereo ou: 

Gauche = Canal A + 12 Canal C 
Droit = Canal B + 12 Canal C 

Le microprocesseur recoit aussi des informations du clavier et de la sortie manette 
dejeux. 

Une Entree-Sortie sert d'interface entre le Bus et le processeur de son GI. Elle ana- 
lyse le clavier, la sortie manette de jeux, les connections en option et controle la 

cassette. 

1.1.2 Les fiches externes 

Des connecteurs (de cote) PCB pour 1'expansion d'ordre general et pour 1'impri- 
mante (parallele, Centronics). Des fiches pour les manettes de jeux (9 plots DIN), 
son stereo, sortie video (RVB et sync ou composite video ou luminance et sync.) 

1.2 A Texterieur de la machine 

Le CPC464 est fourni avec un choix de deux types d'Entree directes sur le Moniteur 

Video, chacun ayant une alimentation en 5V pour Tordinateur. II existe en plus un 
adaptateur PERITEL, le MP1. 

Des cables sont necessaires pour le branchement de l'imprimante et de l'ampli Hi- 
Fi, 

1.3 CaracteristiquesdeFaffichage. 

L'affichage dispose de 16K de memoire. La machine a un choix de 27 couleurs pour 
le choix de la palette. Le nombre d'encres sur la palette depend du mode d'ecran. Un 
certain nombre d'encres peuvent avoir la meme couleur si necessaire. Les pixels sur 
l'eeran sont dermis comme des points d'une certaine couleur. (Notez que le fond ou 
papier (PAPER), a besoin d'une encre de la palette, la bordure ou cadre exterieur 
(BORDER) peut avoir une ou deux (=intermittentes) couleurs independantes 
choisies parmi les 27. 



Mode Nombre d'encres Points vertic. Points Horiz. Caract. Horiz. 

Normal 4 200 320 40 

Haute reso! 2 200 640 80 

Multicolore 16 200 160 20 



NB. L'ordinateur produira des effets de gris difYerents si on les observe sur un 
moniteur monochrome (tons de vert pour le GT64). L'ordre des couleurs en 
intensity croissant est 
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m 


Niveau de Gris 


Couleur 


Niveau de 


Couleur 


m 






Gris 









Notr 






m 


1 


Bleu 


14 


Bleu Pastel 




2 


BleuVif 


15 


Orange 


m 


3 


Rouge 


16 


Rose 


w 


4 


Magenta 


17 


Magenta Pastel 




5 


Mauve 


18 


Vert Vif 


m 


6 


Rouge Vif 


19 


Vert Marin 




7 


Pourpre 


20 


Turquoise V'rf 


• 


8 


Magenta Vif 


21 


Vert Citron 




9 


Vert 


22 


Vert Pastel 





10 


Turquoise 


23 


Turquoise Pastel 




11 


Bleu Ciel 


24 


Jaune Vif 


J 


12 


Jaune 


25 


Jaune Pastel 


4 


13 


Blanc 


26 


Blanc Brilliant 


> 










1.4 Implantation de la memoire 


fnnont m\mnto nil imp W 



Lies Din. ae meniune vive sum wgau'^o w»»^ ^«-v, ».«.«. r — •* — - r 

de la memoire ROM se superpose a l'ecran RAM, liberant le maximum despace 
pour Futilisateur pour le fonctionnement en BASIC. 



ROM SECTION 0< 



ROM SECTION 1 < 



0000H 

3FFFH 

4000H 
7FFFH 
8000H 
BFFFH 

C000H 
FFFFH 



> RAM [Screen 3] 



Quand il y a ROM et RAM a la meme adresse, la LECTURE accede au ROM et 
1'ECRITURE au RAM. Chaque section du ROM peut etre interrompue donnant 
acces a la lecture RAM a la meme adresse. 
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1.5 ExtensiolT" 

1.5.1 ROM lateraux ('sideways') 

On a prevu de pouvoir selectionner des ROM supplementaires a la place du ROM de 
la machine. Le choix des adresses et la logique de selection des unites ROM sera 
contenue dans un BUS d'expansion, mais tous les signaux passent par le BUS d'ex- 
pansion. 

1.5.2 Extensions RAM 

Les extensions RAM suivront un principe analogue aux extensions ROM, passant 
aussi par le BUS d'expansion. Cette memoire sera pour la lecture a la base et un 
procede concernant I'implantation Entrees-Sorties sera necessaire pour ecrire sur 
cette extension RAM. 

1.5.3 Entrees-Sorties supplementaires 

La plupart des adresses d'Entree-Sortie sont reservees a l'ordinateur et en 
prticulier les adresses inferieures a 7FXX ne doivent pas etre utilises. Les 
suivantes doivent etre utilisees par le materiel exterieur: 
F8XX,F9XX,FAXX,FBXX 

Les peripheriques du bus d'expansion doivent decoder les adresses AO a A7 pendant 
que l'adresse A10 est peu elevee. Les canaux d'expansion d'entree-sortie des 
adresses F800 a FBFF sont reservees comme suit: 

Adresse A0-A7 

00 - 7B *nepasutiliser* 

7C - 7F Reservees a I'interfacedisquette 

80 - 8B *nepasutiliser* 

BC - BF Reservees a des usages ulterieurs 

CO - DB *nepasutilrser* 

DC - DF Reservees pour les interfaces de communication. 

EO - FF Disponiblespourl'utilisateur 

Notez que les instructions Z80 qui placent le registre B sur la moitte superieure du 
bus d'adresse ( A15,A8) doit etre utilisees. 

2 Clavier 

Une remise a zero complete est effectuee avec [CTRL] [SHIFT] [ESC]. Les touches de 

caracteres ou de mouvement du curseur se repetent automatiquement sous controle 
du logiciel, a l'exception des touchesdu pave numerique. 

[ESC] suspend Fexecution du programme. Suivi d'un autre [ESC], Pexecution est 
terminee, suivi d'une autre touche le programme reprend. 

[CAPS LOCK] verrouille et deverrouille les majuscules. Le verrouillage de [SHIFT] 
se fait avec [CTRL] et [CAPS LOCK] presses ensemble. 
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Le curseur de copie se separe du curseur normal en appuyant sur [SHIFT] et les 
touches curseur. On peut modifier les caracteres sous le curseur de copie en 
pressant la touche de [COPY]. 

Les touches curseur permettent d'editer ce qui est dans le 'buffer' d'Entree qui peut 
comporter plusieurs lignes. Les touches curseur peuvent etre utilisees pour placer 
le debut d'une entree sur le clavier avant qu'une entree ait ete faite a partir du 
clavier. Une fois qu'on a presse sur une touche de caractere, la position sur 1'ecran 
est determines Toute entree nouvelle ecrira par dessus ce qui est sur 1'ecran. 

[DEL] est une touche d'effacement vers l'arriere, [CLR] efface devant. 



K 
^ 



* 

^ 
> 
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Appendice V: 



Connections du CPC464 sur le panneau arriere 




lO) 

ENTREES-SORITES] 



USER PORTS 
PRINTER (=«T.USATEUR) 

(=IMP«IMANTE) 

FLOPPY DISC 
- LECTEUR DE DISOUETTE) 

5VDC 



MONITOR 
(-MOMTEUR) 



SORTIE MANETTEDEJEUX pin d> 
VUE DEL' ARRIERE 











PIN 1 

PIN 2 

PIN 3 

PIN 4 

PIN 5 



UP 

DOWN 
LEFT 
RIGHT 

SPARE 



PIN 6 FIRE 2 

PIN 7 FIRE 1 

PIN 8 COMMON 

PIN 9 COM 2 



SORTIE VIDEO 

VIDEO OUTPUT CONNECTOR (6 PIN D»N) 

VUE DEL' ARRIERE 




5 1 

6 

4 2 
3 



PIN 


1 


RED 


PIN 


4 


SYNC 


PIN 


? 


GREEN 


PIN 


5 


GND 


PIN 


3 


BLUE 


PIN 


I. 


LUM 



Interfaces et Expansion 



Page A5.1 




SORTIE EXPANSION 

EXPANSION PORT 50 WAY 0.1 EDGE CONNECTOR 

VUEDEL'ARRIERE 

49 47 45 43 41 39 37 35 33 31 29 27 2S 23 21 19 17 15 13 11 9 7 5 3 1 

50 48 46 44 42 40 38 36 34 32 30 28 26 24 22 20 18 16 14 12 10 8 6 4 2 



PIN 


1 


SOUND 


PIN 18 


AO 


PIN 35 


INT 


PIN 


2 


GND 


PIN 19 


D7 


PIN 36 


NMI 


P*IN 


3 


A15 


PIN 20 


D6 


PIN 37 


BUSRD 


PIN 


4 


A14 .>>,. 


PIN 21 


D5 


PIN 38 


BUSAK 


PIN 


5 


A13 ^S... 


PIN 22 


D4 


PIN 39 


READY 


PIN 


6 


A12 


PIN 23 


03 


PIN 40 


BUS RESET 


PIN 


7 


All 


PIN 24 


D2 


PIN 41 


RESET 


PIN 


8 


A10 


PIN 25 


D1 


PIN 42 


ROM EN 


PIN 


9 


A9 


PIN 26 


00 


PIN 43 


ROMDIS 


PIN 


10 


A8 


P!N 27 


-i 5w 


PIN 44 


RAMRD 


PIN 


11 


A7 


PIN 28 


MREQ 


PIN 45 


RAMDIS 


PIN 


12 


A6 


PIN 29 


Ml 


PIN 46 


CURSOR 


PIN 


13 


A5 


PIN 30 


RFSH 


PIN 47 


L PEN 


PIN 


14 


A4 


PIN 31 


IORO 


PIN 48 


EXP 


PIN 


15 


A3 


PfN 32 


RD 


PIN 49 


GND 


PIN 


16 


A2 


PIN 33 


WR 


PIN 50 




PIN 


17 


A1 


PIN 34 


HALT 







SORTIE IMPRIMANTE 

PRINTER PORT 34 WAY 0.1 EDGE CONNECTOR 

VUEDEL'ARRIERE 

17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 



^e 



35 34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 72 21 20 19 



PIN 1 




PIN 19 


GND 


STROBE 


PIN 2 


DO 


PIN 20 


GND 


PIN 3 


D1 


PIN 21 


GND 


PIN 4 


D2 


PIN 22 


GND 


PIN 5 


D3 


PIN 23 


GND 


PIN 6 


D4 


PIN 24 


GND 


PIN 7 


D5 


PIN 25 


GND 


PIN 8 


D6 


PIN 26 


GND 


PIN 9 


GND 


PIN 28 


GND 


PIN 11 


BUSY 


PIN 33 


GND 


PIN 14 


GND 






PIN 16 


GND 


All other 


pins NC 
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Interfaces et Expansion 



GATE ARRAY 



SYNC 



-wvv- 



-vWV- 



>S0 



22H 

•WW 



:>k? 



i uk 




• 22i» 



231 



SOUND 
GENERATOR 



'K <► 



i Kin 



OKI- 1 N 



' HI I 'I 



" 1 1'iM 



\ ll>l ii 
or in i 

I'ONMCIOR 
(dl'IN DINi 



SORTIE VID^O 



4 
-o SYNC 



"° (INI) 



SOUND TO INTERNAL 
AMPLIFIER & SPEAKER 



IOK > 10K > 10K > I 



SOUND 
TO EXP 



i > 22K S i 111 



SORTIE SON STEREO 



SII.RI O 
SOI Nl> 

CONNI.CIOK 
(M<.r-i> j:uk) 



li\ll 
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Appendice VI 



Grille pourtextes etfenetres d'ecran 
MODEO 20colonnes 
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Grille pour textes etfenetres d'ecran 
MODE1 40colonnes 
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Textes et fenetres ; graphiques 



1 Grille pour textes et fenetres d'ecran 
; MODE 2 80colonnes 
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Appendice VII: 

Notes et Periodes de Tons. 




La table suivante donne les periodes de tons pour les notes de la gamme complete 

des huit octaves. 

La frequence produite n'est pas totalement exacte car elle est calculee a partir d'un 

nombre entier et l'erreur relative est indiquee. 



NOTE 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


32.703 


3822 


-0.007% 




C#=dodiese 


34.648 


3608 


+0.007% 


_ 


D=re 


36.708 


3405 


-0.007% 




D#=mibemol 


38.891 


3214 


-0.004% 




E=mi 


41 .203 


3034 


+0.009% 


Octave -3 


F=fa 


43.654 


2863 


-0.016% 


VvlQVv V 


F#=fadiese 


46.249 


2703 


+0.009% 


; 


G=sol 


48.999 


2551 


-0.002% 




G#=soldiese 


51 .913 


2408 


+0.005% 




A=la 


55.000 


2273 


+0.012% 




A#=sibemol 


58.270 


2145 


-0.008% 


'■ 


B=si 


61.735 


2025 


+0.011% 




NOTE 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


65.406 


1911 


-0.007% 




C#=dodiese 


69.296 


1804 


+0.007% 




D=re 


73.416 


1703 


+0.022% 




D#=mibemol 


77.782 


1607 


-0.004% 




E=mi 


82.407 


1517 


+0.009% 




F=fa 


87.307 


1432 


+0.019% 


Octave -2 


F#=fadiese 


92.499 


1351 


-0.028% 




G=sol 


97.999 


1276 


+0.037% 




G#=soldiese 


103.826 


1204 


+0.005% 




A=la 


110.000 


1136 


-0.032% 


■ 


A#=sibemol 


116.541 


1073 


+0.039% 




B=si 


123.471 


1012 


-0.038% 





Musique 
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NOTE FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


130.813 


956 


+0.046% 


C#=dodiese 


138.591 


902 


+0.007% 


D=re 


146.832 


851 


-0.037% 


D#=mibemol 


155.564 


804 


+0.058% 


E=mi 


164.814 


758 


-0.0 5 7% Octave -1 


F=fa 


174.614 


716 


+0.019% 


F#=fadiese 


184.997 


676 


+0.046% 


G=sol 


195.998 


638 


+0.037% 


G#=soldiese 


207.652 


602 


+0.005% 


A=la 


220.000 


568 


-0.032% 


A# = sibemol 


233.082 


536 


-0.055% 


B=si 


246.942 


-"' 506 


-0.038% 


NOTE 1 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


261.626 


478 


+ 0.046% Middle C 


C#=dodiese 


277.183 


451 


+0.007% 


D=re 


293.665 


426 


+0.081% 


D#=mibemol 


311 .127 


402 


+0.058% 


E=mi 


329.628 


379 


;S:ii9x octaveo 


F=fa 


349.228 


358 


F#=fadiese 


369.994 


338 


+0.046% 


G=sol 


391 .995 


319 


+0.037% 


G#=soldiese 


415.305 


301 


+0.005% 


A=la 


440.000 


284 


-0.032% La Internal A 


A#=sibemol 


466.164 


268 


-0.055% 


B=si 


493.883 


253 


-0.038% 


NOTE 1 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


523.251 


239 


+0.046% 


C#=dodiese 


554.365 


225 


-0.215% 


D=re 


587.330 


213 


+0.081% 


D#=mibemol 


622.254 


201 


+0.058% 


E=mi 


659.255 


190 


+0.206% 


F=fa 


698.457 


179 


+ 0.019% Octave 1 


F#=fadiese 


739.989 


169 


+0.046% 


G=sol 


783.991 


159 


-0.277% 


G#=soldiese 


830.609 


150 


-0.328% 


A=la 


880.000 


142 


-0.032% 


A#=sibemol 


932.328 


134 


-0.055% 


B=si 


987.767 


127 


+0.356% 








■*■- 
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NOTE 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


1046.502 


119 


-0.374% 


C#=dodiese 


1108.731 


113 


+0.229% 


D=re 


1174.659 


■!- 106 


-0.390% 


D#=mibemol 


1244.508 


100 


-0.441% 


E=mi 


1318.510 


95 


+0.206% 


F=fa 


1396.913 


89 


-0.543% Octave 2 


F#=fadiese 


1479.978 


84 


-0! 548% 


G=sol 


1567.982 


80 


+0.350% 


G#=soldiese 


1661.219 


75 


-0.328% 


A=la 


1760.000 


71 


-0.032% 


A# = sibemol 


1864.655 


67 


-0.055%. 


B=si 


1975.533 


63 


-0.435% 


NOTE 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


2093.004 


60 


+0.462% 


C#~dodiese 


2217.461 


56 


-0.662% 


D=re 


2349.318 


53 


-0.390% 


D#=mibemol 


2489.016 


50 


-0.441% 


E=mi 


2637.021 


47 


-0.855% 


F=fa 


2793.826 


45 


+ 0"574% 


F#=fadiese 


2959.955 


42 


-0.548% ^ ldVC * 


G=soI 


3135.963 


40 


+0.350% 


G#=soldiese 


3322.438 


38 


+0.992% 


A=la 


3520.000 


36 


+1.357% 


A#-sibemol 


3729.310 


34 


+ 1 .417% 


B=si 


3951.066 


32 


+1.134% 


NOTE 


FREQUENCE 


PERIODE 


ERREUR RELATIVE 


C=do 


4186.009 


30 


+0.462% 


C#=dodiese 


4434.922 


28 


-0.662% 


D=re 


4698.636 


27 


+ 1 .469% 


D#=mibemol 


4978.032 


25 


-0.441% 


E=mi 


5274.041 


24 


+1.246% 


F=fa 


5587.652 


22 


"l"r?o5 Octave 4 


F#=fadiese 


5919.911 


21 


-0.5 48% 


G=sol 


6271.927 


20 


+0.350% 


G#=soldiese 


6644.875 


19 


+0.992% 


A=la 


7040.000 


18 


+1.357% 


A#=sibemol 


7458.621 


17 


+1.417% 


B=si 


7902.133 


16 


+ 1 .134% 



Ces valeurs sont toutes caleulees a partir du la International comme suit: 



FREQUENCE=440*(2tOCTAVE+(10-N)l2)) 
PERIODE=R0UND( 125000 FREQUENCE) 

ou N est egal a 1 pour do,2 pour do diese,3 pour re ...etc 
Musique 
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Enveloppe des sons/Feuille de musique ! 
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Appendice VIII 

Erreurs et mots reserves 

Numeros d'erreur et messages d'erreur 

Ouand le BASIC rencontre dans le programme une affirmation, un mot ou une 
variable qu'il ne comprend pas,il va s'arreter et afficher un message d erreur. La 
forme du message (en anglais) indique ce qui est faux et parfois, si c est une erreur 
typographique quand on tape le programme, BASIC se met en mode editeur et vous 
presente la ligne fautive. 

L'erreur la plus commune pour le debutant est la Syntax Error (ou Erreur de Syn- 
taxe) qui a le numero 2 et le BASIC met la ligne que vous devez comger en evid- 
ence. 

Quand on est en mode direct (pas de numero de ligne) cela indique seulement 
qu'une erreur a eu lieu et suppose que la derniere ligne tapee est toujours sur 1 e- 
cran, visible. 

Si la commande N E R R R 6 T est donnee au debut d'un programme elle peut 
renvoyer l'ordinateur a une ligne donnee quand une erreur est decelee. Dans 
1'exemple suivant, l'ordinateur est dirige vers la ligne 1000 en cas d erreur. 

10 ON ERROR GOTO 1000 

programme 

1000 PRINT CHR$(7):MODE2:INK1 / 0:INK 09:CLS:LIST 

auquel cas l'ordinateur fait un bip, efface l'ecran, se met en mode 80 colonnes lisible 

et donne la liste du programme pour qu'on puisse l'examiner. Si 1 erreur est une 

erreur de Syntaxe, la ligne apparait en mode d'edition (curseur sur le premier 

chiffre de la ligne) mais sans le message SyntaxError. 

Souvenez vous de mettre une ligne avec END avant la ligne 1000 si vous voulez 

garder ce qu'il y a sur l'ecran. 

Le BASIC ne donne pas de message d'erreurs quand les donnees sont valables et on 

peut supposer que chaque fois qu'une erreur se produit, on peut revemr a la source 

en s'aidant des messages affiches. Comme avec beaucoup de choses, cest avec des 

erreurs qu'on apprend et vous verrez que le CPC464 est tres patient avec les 

erreurs et que vous vous epuiserez avant lui. 

Void les erreurs avec leur numero de reference, le message que donne le BASIC, sa 

traduction et sa signification: 
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1 Unexpected NEXT = NEXT inattendu * -" -- ■ f 

Une commande NEXT a ete rencontree sans que la boucle FOR... ait ete commen- 
ced, ou la variable apres N E X T ne correspond pas a celle de la boucle FOR... 



2Syntax Error= Erreurde Syntax 

Le BASIC ne peut pas comprendre la ligne a cause d'une construction non permise 
(tres souvent une faute de frappe) 

3 Unexpected R E T U R N = RETURN inattendu 

Une commande RETURN survient alors qu'il n'y a pas de sous-programme en 
cours. 

4 DATA exhausted = il n'y aplusdedonnees(= DATA) 

Une commande R E A D a essaye de lire une ligne de D A T A qui est deja finie. 

5 Improper argument = valeur, argument incorrect 

Erreur d'ordre general. La valeur d'une fonction ou le parametre d'une commande 
n'est pas acceptable. 

6 Overflow = trop pie in (mathematique) 

Se produit lorsqu'une operation arithmetique depasse les limites. Le chiffre en 

virgule flottante est devenu trop grand (superieur a 1.7E 38) ou on a essaye de 
1'ecrire comme un nombre entier. 

7 Memory Ful I =lamemoiredeborde 

Le programme ou ses variables sont trop grands pour la memoire, ou la structure 

des boucles est trop compliquee (trop deGOSUB, WHILE et FOR imbriques). 

Une commande MEMORY donnera cette erreur si on essaye de fixer le haut de la 

memoire BASIC trop bas ou a une valeur trop haute. Attention aux fichiers sur 

cassette ouverts qui reservent de l'espace memoire, tout comme les commandes 

DIM. 

8 Line does not exi st =lenumeroquvousavezdemanden'existepas 

Le numero de ligne tape n'existe pas en memoire. 

9 Subscript out of range =indicehorslimite 

Un des indices dans votre arrangement (matrice) est trop grand ou trop petit. 
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10 Array already dimensioned = arrangement dejadimensionne. 

Un des arrangements d'une affirmtion D I M a deja ete defini. 

11 Division by zero = Division parzero 
L'ordinateur n'aime pas diviser par zero, que ce soit reel, entier etc... 

12 Invalid direct command =commandedirectenonvalable 
La commande n'est pas acceptable en mode direct. 

13 Type mismatch=les types de variables ne s'accordent pas 

On a donne une valeur numerique pour une chaine alphanumerique ou vice- versa 

ou un nombre non valable a ete decouvert pas une commande READ ou INPUT. 

14 String Space FuLL= L'espace reserve aux chaines deborde 

II y a tellement de chaines qu'il n'y a plus de place, meme apres un remise en ordre. 

15 String too long = chaine troplongue 

Une chaine a plus de 255 caracteres ce qui peut arriver quand on les accroche 

ensemble. 

16 String expression too complex = chaine tropcompliquee 

Des chaines peuvent produires des valeurs intermediates qui, si elles sont trop 
nombreuses, conduise le BASIC a donner ce message. 

T7 Cannot C0NTinue*onnepeutpasCONTinuer 

Le programme ne peut pas recommencer avec C N T , qui sert apres une commande 
STOP, [ESC] [ESC] ou une erreur mais pas si le programme a ete modifie entre 
temps. 

18 Unknown user f oncti on = fonction inconnue au bataillon 

On a oublie de definir la fonction FN avec la commande D E F F N auparavant. 

19 RESUME mi ssi ng = commande RESUME absente 

On a trouve la fin du programme au milieu d'un sous-programme venant d'une 
commande ON ERROR GOTO. 
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20 Unexpected R E S U M E = RESUME inattendu 

On tombe sur une commande RESUME sans etre dans un sous-programme de type 
0NERR0RG0T0 

21 Direct command found = Une commande directe tombe duciel! 

En chargeant un programme d'une cassette, une ligne sans numero de ligne s'est 
presentee. 

22 Operand mi ssi ng = signed'ope>ation absent 
Le BASIC vient de tomber sur une expression incomplete. 

23 Line too Long = ligne troplongue 

Le BASIC n'accepte pas les lignes de plus de 255 caracteres. 

24 EOF met= rencontre avec la fin d'un fichier (EOF) 

EO F = End of File = fin de fichier; le programme est tombe sur la fin d'un fichier 
sur cassette. 

25 File type error =erreur dans le type de fichier 

Le fichier sur cassette n'est pas du type requis. P E N I N peut seulement ouvrir 
des fichier TEXT ASCII. LOAD, RUN etc, ne fonctionnent qu'avec des fichiers pro- 
duits par SAVE. 

26 NEXT missing= NEXT manquant 

On ne peut pas trouver un N E X T qui correspond a la commande FOR. 

27 FileaLready open = fichier dej a ou vert 

Une commande OPENIN ou OPENOUT est executee avant que le fichier deja ou- 

vert ait ete ferme. 

28 Unknown command 

Le BASIC ne trouve pas de references a cette commande externe. 

29 WEND missing= WEND manquant. 

La boucle commencee par WHILE n'est pas terminee par WEND 

30 Unexpected WEND 

Un WEND est decouvert en dehors d'une boucle WHILE, ou un WEND ne corre- 
spond pas au W H I L E de la boucle. 
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Mots-cles du BASIC, ou mots reserves. 

Voici le mots-cles du BASIC, ils sont Reserves et ne peuvent etre utilises comme 
variables. 

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO 
BINS, BORDER 

CALL, CAT, CHAIN, CHR$, CINT, CLEAR, CLG, CLOSEIN, 
CLOSEOUT, CLS,CONT,COS,CREAL 

DATA, DEF, DEFINT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DI, 
DIM, DRAW,DRAWR 

EDIT, EI, ELSE, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR, 
ERROR, EVERY, EXP 

FIX, FN, FOR, FRE 

GOSUB,GOTO 

HEX$,HIMEM 

IF, INK, INKEY,INKEY$,INP, INPUT, INTR, INT 

JOY 
KEY 

LEFTS, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG10, 
LOWERS 

MAX, MEMORY, MERGE, MID$,MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER, 

NEXT, NEW, NOT 

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO, ON SQ, OPENIN, OPENOUT, OR, 
ORIGIN, OUT 

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT 

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RENUM, 
RESTORE, RESUME, RETURN, RIGHTS, RND, ROUND, RUN 

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACES, SPC, SPEED, SQ, SQR, 
STEP, STOP, STRS, STRINGS, SWAP, SYMBOL 

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, THEN, TIME, TO, 
TROFF,TRON 
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UNT, UPPERS, USING 

VAL,VPOS 

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WRITE 

XOR,XPOS 
YPOS 

ZONE 
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Appendice IX 
Petit dictionnaire 



QueJques mots francais (et anglais) du domaine de Vinformatique, exphques aux 
usagers du CPC464. 

Accumulateur 

Un endroit de la memoire dans le microprocesseur qui retient temporairement les 
donnees a manipuler. Tres utilise en programmation en code machine, les fanas du 
BASIC n'ont pas besoin de savoir qu'il existe. 



Adresse "' ^' ■— - 

Le numero d'une instruction qui identifie la place d'une 'cellule' dans la memoire de 
Fordinateur. Avec son adresse, un endroit de la memoire peut etre choisi et 'lu' et 
dans le cas d'un endroit de la memoire vive RAM, a la fois 'ecrit' et 'hi' apres 
modification. 



Algorithme 

Un nom complique pour une formule ou une somme,, c'est aussi une sequence 

d'operations arithmetiques qui font un boulot defini en informatique. 



Alphanumerique 

Des chiffres et des lettres, mais pas des caracteres graphiques. 

AMSOFT 

La division logicielle d'AMSTRAD qui s'occupe surtout de concevoir, organiser, 
publier tout ce qui est necessaire pour votre CPC464 et ses nombreuses possibilites 
d'extension. 

AD Analogue 

Le contraire de digital. Quand quelque chose se produit d'une maniere continue on 
parle d'un maniere analogique, et comme les ordinateurs sont des appareils digi- 
taux il faut des convertisseurs analoguedigital (AD) avant qu'un ordinateur puisse 
analyser des donnees analogues. 
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Animation * 

Dans le genre dessins animes, l'ordinateur deplace des elements graphiques, ce qui 
donne l'illusion de mouvement. 

Architecture 

Decrit l'organisation materielle de l'ordinateur et ses peripheriques, les relations 
avec le bus de donnees, les echanges internes ou externes. Un sujet ardu. 



Argument 

Terme mathematique designant une variable independante, par exemple dans 
l'expression x+y=z, x ety sont les arguments. 



Arrangements (A = array) 

Aussi appele table, tableau, ou matrice ou encore grille. Une organisation qui a 

souvent deux dimensions mais peut en avoir plus, dans laquelle les donnees sont 
referencees par leur adresse dans chaque dimension. 



Artificielle (Intelligence) 

Une structure dans la technique des programmes qui permet a un programme 

d'apprendre avec ses experiences passees. 



ASCII 

Un code presque universel (?!) pour representer les nombres, lettres et autres 
symboles obtenus a partir du clavier ou d'un autre type de commande. 



Assembleur 

La methode pratique de programmation en code machine, ou les instruction en code 
sont appelees par des mnemoniques (lettre qui suggerent une fonction, ADD pour 
addition par exemple). 



Base 

La premiere consideration d'un mathematicien quand il joue avec les nombres: 
binaire pour la base 2, hexadecimal pour la base 16 et decimale pour notre vieille 
base 10. Plus facile a comprendre pour les enfants que pour leurs parents. 
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BASIC 

Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code. C'est un langage de 
programmation interprets et interactif, concu pour un apprentissage facile car on 
peut essayer un programme a tout moment alors que pour les programmes compiles 
(voir ce mot) tout le programme doit etre execute avant de pouvoir verifier ses 
elements. 



BAUD 

Bit par seconde: une unite de mesure du passage des donnees dans une 
transmission en serie. 



BCD (binary coded decimal) 

Un systeme pour coder les nombre decimaux ou chaque chiffre est represente par 
ungroupede4bits. 



Binaire 

Systeme de base 2, avec deux chiffres seulement, et 1. 

Binaire (nombre) 

Nombre represente en notation binaire. Avec le CPC464 ils sont designes avec le 
prefixe &X, exemple &X0101 est egal au nombre decimal 5. 



BIT 

Autre nom des chiffres et 1 dans le systeme binaire, que I'ordinateur utilise dans 
ses circuits electroniques comme s'il avait des petits interrupteurs, le courant ne 
passe pas, 1 le courant passe. 



BITsignificatif 

Certains bit sont plus importants que d'autres dans un Octet, et on a done des MSB 
et LSB: L'informatique aime, que dis-je, adore les initiales. Quand vous aurez 
besoin de savoir ces initiales, vous serez deja bien avances. 



BOOLE (Algebrede) 

Utilisee dans les tables de verite, ou signifie faux et 1 veut dire vrai. 
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BOUCLE 

Un procede de program mation ou l'ordinateur r^pete 1'execution de plusieurs lignes 
jusqu'a ce qu'une condition soit remplie fen BASIC, commence avec FOR ou 
WHILE) 



Bug 



En anglais, une petit bete qui vous gratte. En informatique, c'est ce qui fait qu'un 
programme se plante. En Fran/ais, on pourrait dire 'y' a comme un defaut' 



BUS 

Un systeme de connections entre l'ordinateur, les peripheriques et le monde 
exterieur qui transporte l'information sur l'etat du microprocesseur, le RAM et 
d'autres elements materiels. Le Bus du CPC464 est la prise la plus importante a 
l'arriere de la machine. 



Byte 

C'est un octet qui a 8 Bits. Done attention, c'est pas admis chez les admirateurs de 
Grevisse. II faut dire Octet. 



CAD = CAO 

Conception assistee par Ordinateur ou Computer Aided Design, c'est a peu pres la 
meme chose au langage pres, s'utilise des que les graphiques et les plans ont de 
1'importance. On peut modifier un petit detail sur un dessin, tout le reste est 
modifie pour en tenir compte. 



Canal (A = stream) 

Une voie de communication entre l'ordinateur et les peripheriques, l'imprimante, 

l'ecran, la cassette etc, etc... 



Caractere 

Tout symbole qui peut etre represents, lettres chiffres et symboles graphiques 
(Appendicelll) 



Caractere (grille de) 

La matrice ou grille qui permet de representer un caractere a 1'affichage en 
illuminant certains points de la grille. 
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Caracteres (jeu de) ^r^ 

Toutes les lettres, nombres et symboles disponibles sur un ordinateur ou une 

imprimante. Si un caractere existe sur un ordinateur, cela ne veut pas dire qu'on 
peut l'imprimer sur une imprimante quelconque. 

Cartouche 

Des circuits integres specialement con/u contenant un progiciel (= des program- 
mes) qui se branchent directement et sont plus rapides que les programmes sur 
cassette, mais plus chers. 



Cassette 

Le support de la majorite des programmes pour les micros familiaux. Les ficbiers 
etant les uns apres les autres (sequentiels), 1'acces est assez lent compare aux 

disquettes. 



Chaine 

Souvent sous-entendu alphanumerique. Type de donnees comprenant des ehiffres 
et des lettres qui peut ne pas etre traitee comme une variable numerique. Peut etre 
numerique, mais n'est considered comme telle que si une commande le precise. 



Chronometre = horloge 

L'ordinateur a besoin d'etre synchronise pour toutes ses operations. Son horloge 
interne travaille en micro secondes. 



Circuit integre = chip 

Rien avoir avec la frite a 1'anglaise, c'est une puce en fran/ais qui prend le nom de 
microprocesseur si elle (la puce) dirige l'ordinateur. 



Clavier 

En fait une serie d'interrupteurs electroniques qui permettent de taper comme sur 
une machine a ecrire. Clavier QWERTY d'origine anglaise, claver AZERTY d'o- 
rigine francaise. 



Code Machine 

C'est un langage de programmation qui est compris par un microprocesseur, toutes 
les commandes etant en nombres binaires. 
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Code a Barres 

Un code qu'on trouve sur des paquets de lessive avec des barres noires plus ou 
moins espaeees qu'on peut lire avec un crayon special. 



Commande 

Instruction que le programme doit suivre. 

Compilateur 

Un programme tres complexe qui transforme un programme en langage de haut 
niveau (COBOL, BASIC et) en un programme en code machine directement 
executable par la machine, done tres rapide. 

CP/M 

Control program pour Microprocesseurs. Le systeme d'exploitation pour disquette 
le plus repandu, lance par DIGITAL RESEARCH. 

CPU 

Central Processing Unit ou autrement dit le microprocesseur central de 

Tordinateur. 



Crayon Optique 

Crayon qui peut parfois dessiner sur l'ecran, ou saisir des donnees, comme sur les 
code a barres. 



Curseur 

Ce petit carre (ou un autre symbole), qui indique ou va apparaitre le prochain 
caractere sur l'ecran. 



Curseur (touches de controle du) 

Des touches qui permettent de deplacer le curseur sur l'ecran, avec des petites fle- 
ches pour indiquer la direction. 
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Decimale (notation) 

C'est notre systeme a base 10, avec dix chiffres de a 9 facile a comprendre pour 
nous, mais l'ordinateur ne sait compter qu'en et 1. 



Diagnostic 

Un message produit automatiquement par l'ordinateur pour indiquer et identifier 
une erreur dans un programme ou dans la machine elle meme. 

Digital 

Ce qui prend des valeurs discretes fi valeurs non continues. S'oppose a analogue. 

Digitiseur (ou digitaliseur) 

Un moyen de transmettre des informations de type analogue a un ordinateur, 
souvent utilise avec les tables graphiques. 



Disque 

En informatique, une ou deux surfaces du disque sont recouvertes d'un oxyde 
magnetique et le disque est un moyen de garder les donnees d'une maniere 
permanente. II prend des formes differentes: voir disquette (floppy disk) disque dur 
et Winchester. 

Disquette fl< ;T; 

Un disque magnetique souple de diametre 8 ou 5.25 pouces, dans une enveloppe 
protectrice. Plus de capacites qu'une cassette, plus rapide et plus cher. 

Disquette ( Lecteur de ) 

Ce qui permet d'ecrire et de retrouver les donnees sur une disquette. 

Disque Dur 

Disques rigides tournant plus vite, la tete ne touchant pas le disque mais flottant 
un peu au dessus {quelques microns) de lui. 
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Donnees 

Ce sont les informations que 1'ordinateur transforme avec des programmes, des 
mots pour un traitement de textes, des chiffres pour une comptabilite, des 
deplacements du joystick pour un jeu. 



Donnees (saisie des) 

Le terme qui decrit le rassemblement et Pentree des donnees sur un ordinateur.l 

Donnees (base de) 

Ensemble de donnees ayant des liens entre elles, pouvant aller du simple fichier a 

une organisation complexe de dossiers relies les uns aux autres.( A =database) 

DOS =disk operating system = systeme d'exploitation 
du disque 

Des systemes qui gerent Putilisation des disques, les plus connus etant CPM et 
MSDOS. 

Editer 

Modifier un programme, des donnees ou du texte. 

Editeur 

Un programme habituellement en ROM qui permetle processus d'edition. 

EPROM 

Un PROM qu'on peut programmer et effaeer apres avec des ultra- violets. 



Expression 

Une formule simple ou complexe qu'on utilise dans un programme pour faire un 
calcul sur des donnees, l'expression definissant souvent le type de donnees a 
manipuler. 



Fichier 

Un ensemble d'informations habituellement sur cassette ou sur disquette. 
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Firmware 

Mot anglais qui designe du logiciel integre au materiel comme le BASIC et le 

systeme d'exploitation en ROM. 



Floppy disk 

Mot anglais pour disquette 



Formatage 

Une disquette neuve est entierement vierge; il faut done organiser avant un 
systeme qui permet de retrouver les dossiers et leurs references dans des secteurs 
particuliers de la disquette. 



Forth 

Un langage de programmation rapide, a mi-chemin entre le haut niveau et le code 
machine. Pas pour debutants. 



Generateur de son 

La partie de l'ordinateur (ce peut^tre un microprocesseui ou du logiciel) qui cree 
les sons et les bruits. 



Generations d'ordinateurs 

Les avances technologiques ont marque les etapes de revolution des ordinateurs et 

de 1'informatique. La cinquieme generation est en gestation, elle devrait permettre 
a un ordinateur de se programmer lui-meme en utilisant Intelligence Artificielle. 



Graphiques 

La partie de l'affichage qui n'a pas de lien avec les caracteres. Cela comprend les 
lignes, cercles, diagrammes et avec une bonne imprimante, on peut avoir une copie 
sur papier. 

Graphique (caractere) 

Une forme concue specialement pour creer des images. Le CPC464 possede un jeu 
complet (Appendice 3). 
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Graphique (Curseur) 

Semblable au curseur de texte, mais se rapportant a 1'ecran graphique. Un concept 

invisible sur le CPC464 mais indispensable pour dessiner. 



Graphique (mode) 

Les premiers micros avaient du mal a mixer texte et graphiques. Le CPC464 le fait 
avec elegance. 



Graphique (table) 

Un appareil qui dessine et retient les eoordonnees d'un point pour que 1'ordinateur 
puisse manipuler des dessins. 



Hardw&rfe ^ 

Mot anglais voulant dire beaucoup de choses, notamment la machine, le materiel, 

tout ce qui forme 1'ordinateur physique. 



Hexadecimal ^ 

Systeme des nombres a Base 16. Dans le CPC464 on les precise avec les symboles 
& ou&H. 



IEEE-488 ^ tr ,,^nv -..*r,. ...,,... ^ ,. .. -,,.-. ^ 

Une des i nterfaces standard pour attatiher des peripheriques a un ordinateur . 

Imprimante 

Ce sont des machines a ecrires automatiques branchees sur 1'ordinateur, grace a un 
cable, qui permettent d'avoir sur papier les listings et les textes tant desirees. 

Imprimante a marguerite 

Imprimante de tres bonne qualite de frappe, les caracteres sont sur les petales de la 
marguerite que Ton peut changer a volonte. Peu rapides et bruyantes, 
indispensables pour un courrier de qualite. 
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Imprimante matricielle 

Imprime avec une grille rectangulaire de points, la plupart des imprim antes 
economiques ou rapides sont de ce type. (l'AMSTRAD DMP1 en est une) 



Informatique 

Tout ce qui touch e a la manipulation des ordinateurs et de l'information dans son 
sens large. 

Initialiser 

Demarrer un systeme ou un programme en defmissant les variables ou les 
caracteristiques de fonctionnement d'un systeme. 



Instruction 

Une requisition ou une commande donnee a l'ordinateur pour qu'il effectue une 
operation particuliere. Un ensemble ou un succession d'instructions forment un 
programme. 

Instructions (Jeu d') 

Les procedes mathematiques et logiques accomplis par le microprocesseur 
composent le jeu d'instruction. Une simple commande BASIC peut faire appel a des 
dizaines d'instructions au niveau du microprocesseur. 



Interactif 

Un systeme est interactif si l'ordinateur a besoin de r^ponses immediates pour 
continuer son programme. Les jeux sont du mode interactif car Taction du joueur 
modifie la suite du programme. On dit que l'ordinateur travaille en temps reel. 



Interface 

Un mot a la mode informatique pour designer un lien (physique ou mental) entre 
l'ordinateur et le monde exterieur, y compris 1'utilisateur. Les interfaces du 
CPR464 sont par exemple le clavier, l'ecran, les connections a Tarriere de la 
machine, sa facilite a etre utilise par vous (fi le lien utilisateur - ordinateur). 



Interface parallele 

Le CPC464 en a une pour l'imprimante: II y a plusieurs fils paralleles qui tran- 
smettent des informtions en meme temps, d'ou le nom parallele. 
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Interface serie 

Par opposition a la precedente, ne peut transmettre qu'un bit a la fois d'une 
maniere sequentielle; la plus commune est appelee RS232. 



Interpreteur l ^ 

Par exemple, 1'interpreteur du CPC464 inteprete le BASIC et le traduit en code 
machine, ligne par ligne. Sa lenteur vient de ce fait, qu'il traduit la meme ligne 
plusieurs fois si elle est dans une boucle. 



I/O 

Inputoutput, l'equivalent anglais des entrees-sorties. 

Iteration 

Une des bases de l'ordinateur, fcjui divise le travail en petits elements simples qu'il 
repete maintes et maintes fois. C'est aussi le systeme des boucles. 

Jeux <T Arcade et d'A ventures 

Entre les envahisseurs de 1'espace qui font zap, bing bang et les aventuriers qui 
font crac, bourn, hue, il y a des plaisirs pour tout le monde. Les jeux d'aventures qui 
meient le texte, les graphiques et les contes de fees commencent a avoir leurs fanas. 
Les Hobbits et Le Seigneur des Anneaux y cotoient les chevaliers de la Table 
Ronde. 

Joysticks 

Alias manettes de jeux. Remplace les fonctions des touches curseur pour une action 
plus rapide dans les jeux. 



K 

Rien de Kafkaien, juste un peu de surrealisme. Un K, ou KO, ou Kilo Octet, 
contient 1024 Octets (2 10 ) Votre CPC464 a 64K de memoire vive, ce qui lui 
fait 65536 Octets. (C'est du genre 13 a la douzaine). 



f* 
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Langages 

Du langage machine qui est compris par l'ordinateur au langage de haut-niveau 
comme le BASIC, le COBOL ou le Pascal en passant par les langages de bas niveau 
comme 1'assembleur qui est propre a chaque microprocesseur, l'informatique 
baigne dans une tour de Babel ou Pascal (Blaise) n'y retrouverait pas Descartes 
(Rene). Le BASIC a ses detracteurs, surtout chez les puristes mais il domme 
neanmoins la scene des micros. 



Logiciel 

Tout ce qui touche aux programmes et a ce qu'on met dans la machine pour la faire 
tourner. Le logiciel, c'est les programmes et c'est ce qui compte le plus. 

Logo 

Un langage simple pour apprendre les graphiques, utilise dans le milieu educatif 
pour l'apprentissage de l'informatique. 



Manette de jeux m 

Alias joystick. ■*<'.-:*•■ . ■"■'■ ■'■v^--- 



Matrice 

Un terme utilise en mathematique et en informatique pour representor des 
arrangements de variables dans plusieurs dimensions. Donne une grille de points 
si on l'utilise dans le sens physique, d'ou la denomination d'imprimante matncielle. 

Memoire 

Un ordinateur a sa memoire qui flanche (RAM) et sa memoire ROM qui elle, est 
permanente. On peut lire et ecrire dans la memoire vive RAM, mais ce qui est 
dedans disparait quand on coupe le courant. On ne peut que lire ce qu'il y a dans la 
memoire morte ROM. II y a enfin la memoire de masse qui est representee par les 
cassettes, les disquettes, disques durs qui sont des supports de memoire. 

Memoire (implantation) 

L'organisation de la memoire, montrant les differentes adresses, et l'attribution de 
certaines fonctions a des parties precises de la memoire, qui concernent 1'ecran, le 

systeme d'exploitation etc. etc. 
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Memoire tampon (A=buffer) 

Ou buffet: des qu'on ordinateur communique avec un appareil plus lent que lui, il 
faut des tampons ou buffets pour emmagasiner les donnees au fur et a mesure 
qu'elles ont ete manipulees. C'est un poste de transit temporaire, soit pour l'ecran, 
une imprimante ou un autre peripherique. 

Menu 

Bien que la cuisine informatique n'ait pas l'attrait de celle de Bocuse, on utilise 
souvent des menus pour que l'utilisateur choisisse la substantifique moelle. 
Autrement dit une liste d'options qui s'affiche sur l'ecran. (Un des rares mots que 
les Anglais nous ait pique pour rinformatique.) 

Microprocesseur 

Le coeur de l'ordinateur. Dans le CPC464 c'est un Zilog Z80A qui execute les 

instruction que lui traduit l'interpreteur BASIC. 

Modem 

Abreviation de MOdulateur DEModulateur; on l'utilise pour les communications a 
distance entre ordinateurs. Cet appareil peut etre acoustique ou electromque. 



Moniteur 

L'ecran dedie d'un ordinateur, par opposition a un ecran de Television qui doit 
generalement etre modifie ou adapte pour afficher les images venant dun 

ordinateur. 



Nibble 

Mot anglais significant petit bouchee grignotee: il represente quatre bits d'un 
Octet, done un demi-Oetet! 

Octal 

Sy steme a base 8, ou chaque chifrre (0-7) peut etre ecrit avec trois bits. , ?. ; 



Pascal 

Un langage de haut-niveau, tres prise par Academe, et qui doit etre compile avant 
d'etre execute, done tres rapide. L'etape suivante pour les etudiants du BASIC, tres 
souvent. 
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PEEK 

Une fonction BASIC qui regarde a une adresse pour voir le contenu et la valeur a 

cette adresse. 



PERIPHERIQUE 

Tous les appareils qui peuvent se brancher sunnrordinateur et developper ses 
capacites 



Pixel 

La plus petite portion cT6cran pouvant £tre controlee par le materiel. 



POKE ,, 

Le petit frere de PEEK, mais lui ce n'est pas un voyeur c'est un ecrivain: il ecrit 
une valeur a une adresse donnee. 



Progiciels 

Ce sont des programmes duplications specialement developpes pour une tache 
particuliere, tout pret a l'emploi. II y a des progiciels pour gerer 1'alimentation 
equilibree des pores ou des progiciels un peu plus chers pour gerer une centrale 
atomique. 

Programme 

Une suite d'instructions que l'utilisateur n'a meme pas besoin de voir pour que le 

programme s'execute. Peut avoir une ligne seulement, ou quelques milliers comme 
un programme de traitement de textes. 

PROM 

Programmable ROM. Un circuit integre sur lequel on peut ecrire une seule fois; 
apres, c'est devenu un ROM. 



RAM 

Random Access Memory = Memoire Vive = MEV = une memoire sur laquelle on 
peut ecrire et lire des donnees, un des elements principaux de tout micro. 
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RANDOM 

Mot anglais qui signifie au hasard. II est souvent utile de pouvoir produire des 
nombres au hasard. Avec le CPC464 on utilise les fonctions RND et RANDOMISE. 



Registre ~ '" ;T1 

Un endroit de la memoire du microprocesseur (CPU) qui est utilise pour stocker 

temporal rement pendant des instructions. 



REMarque 

Un commentaire qui ne modifie en rien l'execution du programme, bien utile pour 

comprendre un programme quand on ne l'a pas ecrit, ou quand on la ecrit et oublie. 



Reserve (mot) ^ r 

Ou mot-eie. Un mot qui doit etre sans faute et avec un espace apres. 

Resolution 

La capacite a distinguer des elements d'affichage proches les uns des autres. Le 
CPC464 a une haute resolution de 640 x 200 ce qui veut dire qu'on peut aligner 640 
points horizontalement et 200 verticalement. 

ROM 

Read Only Memory - memoire morte = MEM. Memoire figee que Ton peut lire seu- 
lement, ou se trouve generalement des langages, des systemes d'exploitation ou des 
programmes dont on a besoin frequemment (cartouches ROM) 

ROUTINE 

Programme qu'on utilise frequemment, souvent un sous-programme auquel on fait 
souvent appel. 

RS232C 

L'interface serie la plus repandue, surtout utilisee pour les communications. Les 
appareils aux deux extremites de cette interface doivent etre configures (deter- 
mines dans leurs echanges) pour pouvoir se parler. 
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Separateur 

Le plus souvent, un simple espace, mais aussi un signe d'operation peut servir de 
separateur. 



Software 

Le mot anglais pour logiciel. . . *»■,•*<■■*: : *\r ■ •• ■■>'*-; ?-; " ; - '" : - 't V '■■*:htt ;* j: :■ ■ 

Sortie 

Toute donnee qui provient de l'ordinateur apres avoir ete manipulee. Designe aussi 
les interfaces qui permettent de 'sortir' les donnees de l'ordinateur. 

Sous-programme 

Voir routine 

Tableur 

Un logiciel tres pris6 par les gestionnaires, appele spreadsheet par les anglais, qui 

permet d'avoir des colonnes et des lignes de calculs et de faire pleins de calculs 
scientifiques et financiers avec ces chifrres. 

Terminal 

Autre nom d'un clavier avec ou sans moniteur qui permet d M entrer' des donnees 
dans l'ordinateur principal. 

Traitement de textes 

C'est un type de programme ou un logiciel. Indispensable des qu'on veut ecrire une 
lettre ou rediger un document. Leur complexity et leurs capacites varient avec le 
prix et l'ordinateur auxquels ils sont destines. 

Virgule flottante 

Terme informatique qu'on utilise quand on veut representer les grands nombres 
dans les calculs scientifiques. 
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Appendice X 



Accents et traitements de textes 

En Francais, il y a beaucoup d'accents et les machines a ecrire AZERTY permettent 
de taper les lettres accentuees. Avec la plupart des machines QWERTY (done 
d'origine Anglo-Saxonne) les lettres accentuees sont difficiles a produire (il faut 
quelquefois appuyer sur trois touches en meme temps pour avoir un accent). 

Avec le CPC464, il existe une solution elegante qui utilise le pave numerique et est 
compatible avec l'imprimante AMSTRAD DMP1, qui imprimera les lettres 
accentuees que vous voyez sur l'ecran (a condition que vous ayez mis les 
interrupteurs - dip switches - derriere l'imprimante pour le mode d'impression 
Francais, voir dans le manuel specifique de l'imprimante.) 

II suffit d'utiliser une des grilles de la page suivante (vous pouvez en faire une 
photocopie si vous ne voulez pas decouper cette feuille) en la fixant sur du carton et 
en la mettant autour du pave numerique. 

II faut ensuite taper le programme suivant, qui vous donnera les lettres accentuees; 
ce programme est deja inclus dans le logiciel de traitement de textes AMLETTRES, 
qui vous permet l'utilisation du CPC464 pour vos lettres et documents. 

10 REM accents 

20 SYMBOL AFTER 64 

30 SYMBOL 125,860,810,83C,866,87E,860,83C 

40 KEY 135, CHR$(123) 

50 SYMBOL 123,86,88,83c, 866,87E,&60,83C | 

60 KEY 128, CHR$(125) ! 

70 SYMBOL 64,860,810,878,8C,87C,8CC,876 

80 KEY 129, CHR$(64) 

90 SYMBOL 92, 80, 80, 83C,866, 860, 83E, 88, 818 

100 KEY 132, CHR$(92) 

110 SYMBOL 124, 830, 88, 866, 866, 866, 866, 83E 

120 KEY 137, CHR$(124) 

130 SYMBOL 94,818,824 j 

140 KEY 134, CHR$(94) 

150 SYMBOL 93, 81C, 832, 838, 86C, 838, 810, 890, 860 

160 KEY 131, CHR$(93) 

(Rappelez vous que SYMBOL AFTER redefmit les caracteres que vous auriez pu 
avoir defini dans le precedent programme).Ce programme definit les lettres 

suivantes: 

e a e u plus l'accent circonflexe (a utiliser avec un sous programme si on le veut sur 

la lettre) et le symbole du paragraphe. 
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GRILLES 
^r^ «*••**> pour TRAITEMENT de TEXTES 
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